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A NK autorizovany distributor firmy 


Compa 
KOMPLETNI SESTAVA PRO PC 


SOUND MACHINE 
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ZVUKOVA KARTA 


pravy Sound Blaster Chipset od Creative Labs, inc. 

11-ti hlas4é FM hudba (kompatibilni se Sound Blaster a AdLib) 
digitalizace zvuku na vstupu i vystupu 

DMA kanal a hardwarova dekomprese dat 

zdvojeny MIDI interface 

zabudovany zesilova¢ s vykonem 4 W 

regulace hlasitosti 

port pro joystick 

konektory pro mikrofon a line-on (CD, DAT prehravaé, syntetizator, ...) 


JOYSTICK QS 123 REPRO SYSTEM 





kompatibilni s IBM PC, XT, AT, 386 a 486 3" reproduktory s magnetickym odruSenim 
SOFTWARE 
VOXKIT - zvukové utility 3 hry: 
Mluvici papouSek (opakuje co slySi) Cosmo's Cosmic Adventure 
FM inteligentni klavesy Commander Keen - Goodbye Galaxy 
Jukebox pro Windows 3.1 Word Rescue 
Prodejna A-B-Comp a.s. Praha 7, Veverkova 28 Servisni stredisko Commodore 
tel.: 381457, 377701, 377702, 377780, 377781 Praha 10, K Botidi 5 
fax: 382490 tel.: 743755, 725141 linka 16, fax: 720379 
Otevreno: Pracovni doba: 7 
Po - Pa... 9:00 - 20:00 Po - Pa... 9:00 - 17:00 
So .- 9:00 - 13:00 So, ___... Zavreno 




















STR ON Adresa: Ouholicka 452/33, Praha 8, 181 00 ; 

s.ro. Telefon, Fax: 855 10 18 8 
Doby, kdy vam ke hranj her staéila samotna pamét AMIGY - 
jsou pomalu, ale jisté pryc ... 





“If ee Slezska 98 
= RXON 130 00 Praha 3 
i Tel: (02) 251474 


Cemmedore 64/1 3813, 


MC 6510, RAM 64kB, BASIC v. 2.0 
Commedore Amiga 500 12054,+ 


MC 68000, RAM 512kB, WorkBench 1.3, mys 
Commodore Amiga 500 = 12669, 
MC 68000, RAM 1MB, WorkBench 2.0, mys 

Commodore Amiga 600 13776, | 
MC 68000, RAM 1 MB, WorkBench 2.0, TV modulator, mys ——————— ie 
Commedore Amiga 1200 2020585 es ee 
MC 68020/14MHz, RAM 2MB, WorkBench 3.0, TV modulator, eee oo Ee ee 
16 miliond barev, PCMCIA, kontroler pro interni HD, ve iti 
Commodore CDIV 14 





iy” 


RAM 1 MB, FDD, klavesnice, IR control Ceny jsou s DPH 


MiniSys Poditaé moderni modulové koncepce 

Nejjednodussi provozuschopné sestava je MiniSys 286-16V, RAM 1 MB, bez harddis- 
ku, s modulem na TV. Tuto sestavu Ize piipojit na bézny TV prijimaé pomoci videovstu- 
pu. Na této sestavé Ize provozovat jednoduché programy a hry, které nevyZaduji 
harddisk (T602 v. 1,5 a pod.). Tato sestava stoji 16113,- Ké s DPH. Pogitaé muzete 
dale roz3ifovat prikoupenim harddisku, éernobilého nebo barevného monitoru, fax- 
modemového modulu, zvukové karty a pod. 


RAM 3,5 ABS ecoeoeoevove2e2e2e2e2820808080080 8 @ 6900,- Ke | : 
(Co to znamend? Mate-li AMIGU 500 s kickstartem 1.3 a s verzi mother- 
boardu 8, mizete pouzit kartu s kapacitou 3 MB + 4 pamétové —o 
dosazené do poéitaée. Dohromady tim tedy ziskate 4 MB paméti.) — a 

























Kromé pamétovych karet nabizime taky vsechny typy AMIGY 


HL 





Vase AMIGA vi, co je pro nidobre. 
Vase AMIGA by si koupila pamétovou kartu. . 


on . i 8 ae 0 J . a C= on = eens =n E 






~ 100 ner na acdiakethch. een na a eeerideiohc 
Zlomil jste v boji s Ar-ghra-Drarem joystick? Kupte si u nas novy! 

Nefunguje Vam poCita¢ a Vy nemuzete ochranit mirumilovne kralovstvi v Galaxii M21? 

Nezoufejte! My Vam ho opravime! 


error 


EC 64 JRCZ = 


Vice nez stovka her na disketach! 
Opravime Vam poGitaé. Vyhodili jste ho omylem z okna? Prodame Vam novy! 


ttt tt tt tat eee 









“dak 80 & ném dostanete: 


a Lt EASON NII 





(aj Se =|- a= me | eo = = DOPRAVWA.J PC = _— 


=== ATARI ST.URC 
_Méte uz Hlipu? Kupte si ji. 


Jeji usmev je neznicitelny. 
Stali jste se uz Ceskym kralem, 
Boggitem, nebo trpaslikem? 
Prijdte, my Vam to umoznime! 









. |) 2% SPECTRUM! Casio. 


aa PC LITERATUR A 


ed HATD... 
———— P RO D EJ N ¥ J Ri a 



















Metro A - Dejvicka Bus: 217, 143, 149 — 
Metro B- Andél Bus: 217 
Metro B - Karlovo n. Bus: 176 


A slySeli jste uz 
o inspektoru 
Guardienovi? 
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JRC, a 1913 3, 169 00 Praha 6 nae asthe PO-PA 10.00 - 18.00 hod.) ee 
PROSPER?t, Bélohorska 243/75, Praha 6, tramvaj 8 a 22 st. Prinopol 
LOB, Strossova 122, Pardubice 


ert REN Re ESE ERENT MS ME I ORE ET OR Ne A A 


CHCETE-LI SI HRAT,. PRIJDTE! NECHCETE-LI SI Manoa Tyee Fae Moya TAKE! URCITE Cy VYBERETE!!! 


ok : 
SOONOT ROM 


Ctenai'ska soutéz - 1. cena multimedialni za¥izeni CDTV od firmy A-B-Comp 


V ry Ww , ct 7 Wea 
azeni ctenari, 
Druhé kolo nasi soutéZe s firmou A-B- 
Comp a.s. je tady. Vysledky otazek minulého 
kola se dozvite v prisStim Cisle, abyste méli 
dost Gasu na jejich zodpovézeni (toto Cislo 
jde do tisku pfiliS brzy po vydani Cisla pred- 
chazejiciho). Od pristiho kola ale bude 
vyhodnocovani probihat pravidelné, vzdy 
v nasledujicim Cisle Excaliburu po zvefrejnéni 
otazek. Pro pripomenuti kratké zopakovani 
reguli nasi soutéze. V kazdém Cisle budou 
uvedeny tri otazky z oblasti pocitacu a pocita- 
¢ovych her. Pokud spravné odpovite na 
vSechny tri, mate Sanci v kazdém kole vyhrat 
mensi cenu v podobé JOYSTICKU, DIS- 
KET, BOXU éi propagaénich predméti 
firmy A-B-Comp a.s. a postoupit do velkého 
finale, které se uskuteéni koncem tohoto 
roku. Pfipominame, ze prvni cenou bude 
multimedialni zarfizeni AMIGA CDTV 
a i dalsi ceny budou stat za to! V kazdém 
z deseti kol vylosujeme deset postupuji- 
cich a z téchto deseti vylosujeme 
jeSté dalsi tri, kteri kromé postupu 
obdrzi vySe uvedene predmeéty. 
Vitéze vSch kol budeme 
pochopitelné uvadét na 










tomto misté, aby nedoSlo ke zbyte¢énym pro- 
blémaim - kdo jednou postoupi do finale je 
pochopiteiné vyloucen z ucasti na dalSich 
kolech soutéze. 
Tolik k pravidiim, ted uz je ale €as pro 
druhé kolo naSi soutézZe: 
Prvni otazka je jako jiz minule snadna 
a spociva ve vyjmenovavani. Posledné 
jsme chtéli hry, ve kterych naleznete 
draka, tentokrat ale chceme nejméné 5 her, 
Vv jejichz nazvu se vyskytuje Cislovka. Je nam 
jedno, zda bude Cislovka zakladni Ci fadova, 
je nam jedno, jestli bude napsana slovné Ci 
Cislici ale pozor! Abyste to neméli tak snad- 
né, nechceme Zadna pokracovani (ROBO- 
COP |, Il, ill, INDIANA JONES I, Il, Ill, IV 
atd.) ani vyrobni Cisla a sériova oznaéeni 
stroj (B-17 FLYING FORTRESS, JAGUAR 
XJ220, F-29 RETALIATOR apod.). Jina 
omezeni nejsou. 
Ani druha otazka neni p/iliS slozita. Jde 
nam o to, abyste na&li u nasledujicich tri 
her néco spoleéného, spoleéného jmeno- 
vatele, charakteristického pro vSechny tri 
kousky slavného herniho software. Takze, co 
je tim subjektem, ktery je spolecny pro nasle- 
dujici tituly her: PARADROID, URIDIUM, 
NEBULUS. Muze to byt stejny hrdina her, stej- 
na barva pozadi, stejny zptUsob zpracovani, 





zkratka cokoliv spoleéného najdete, uvedte. 
Mezi dalsi slavné firmy patfi Americka 
softwarova firma SSI. Jako minule 
dostanete tri moznosti a Sanci vybéru. 

Vybirejte peclivé a uvazlivé, jsme totiz zaludni. 

Zkratka SSI tedy znamena: 

a) SIMULATION STRATEGY INC. 

b) STRATEGY SIMULATIONS INC. 

c) SUPREME SOFTWARE IMAGE 


Takze vesele feSte, hledejte spravné odpo- 
védi a premySlejte. TéSime se na vase dopisy. 
Nezapomente feSeni napsat na korespondenéni 
listek a nalepit Kup6n situovany pfesné na této 
strance vievo dole (je to ten maly Gerveny troju- 


yysr 


helniéek). Nashledanou u dalsiho kola se tési 


Vase redakce a... 





LANA, 


EXCALIBUR 
_ROSTE 
DIKY VAM, 
PRATELE 
EXCALIBURU! 








pet rekord! Poprvé celoba- 
revné s tvrdou obalkou! Poprvé 
36 barevnych stran! Poprvé 
videohry! To vSechno predevsimdiky 
Vam, vérnym étenafim a piedplatite- 
lam Excaliburu. Dékujeme za Vasi pod- 
poru. Budeme se snazit nadale a jak- 
mile nam to finanéni situace dovoli, 
pokusime se rozmetani dosavadnich 
rekordt! Co to bude? Nechte se pfe- 
kvapit! 

xcalibur tedy jiz vychazi 
v terminech, mitizete si ho 
predplatit za jednotnou cenu 24 
Kc na Gasopis na maximalné 12 Gisel 
(tedy do ceny 288 KG). Pfedplatit si 
muzete také starSi Cisla, takze pokud 
budete chtit zaslat napf. starsi 8 a 14 
a nove Cislo 16, zaplatte 3 x 24 KG, tj. 
72 KE jedinou slozenkou na adresu: 
PCP - EXCALIBUR, box 414, 111 21 
Praha 1 a na zadni dil slozenky 
("Zprava pro prijemce") napiste, jaka 
Cisla si pfedplacite. Nejpozdéji do 
21 dnt obdrzite jiz vySlé Casopisy se 
zpravou, kolik Cini Vas finanéni ztsta- 
tek. Databazi mame jiZ pod kontrolou 
a tudiz muzeme operativné vyfrizovat 
pripadné nedostatky k Vasi plné spoko- 
jenosti. K dispozici jsou Cisla 7 - 14, 15 
a 16. Prosime, predplattte si Excalibur, 
pomuzete tim k jeho pravidelnému 
vychazeni a zvySeni poctu stran a sou- 
casné uSetrite nékolik korun. 
lovenskym C¢tenarum se 
omlouvame. Do tretice vSeho 
dobrého. Minulé rady se ukazaly 
nesmysiné - snad nyni to vyjde. 
Excalibur si muzete zaplatit primo na 
ucet v Obchodni bance 411643/0300. 
Zaplatte podle platného kursu tolik, 
abychom obdrzeli potrebnou ¢astku 
v Ké. Soucasné nam platbu oznamte 
dopisem. 











Na dalsi Cisla se spolu s Vami téSi 
Martin Ludvik, vydavatel Excaliburu. 


Uz jste si predplatili EXCALIBUR? 








as VyROnCe, rok vyroby_ 





THANK YOU, SEND! 


WARNING! 
Nejnovéjsi zprava 
DATABAZE NENI POD KONTROLOU! 
Nase byvala distribuGni firma SEND, 


Bohuslava ze Svamberka 4, 140 00 Praha 4, 
nam odmita predat databdzi p¥redplatitelt! 


Podle smlouvy, bod 1, ma za povinnost podle objednavek objednatelu 
Casopisu EXCALIBUR, AMIGA MAGAZIN a AMIGA MAGAZIN s disketou 
vytvaret prehlednou databazi predplatitelu vySe uvedenych Casopisu 
a jednou mésicné instalovat jeji nejnovéjsi verzi na pocitaci redakce. 
Databazi nam pritom SEND nainstaloval pouze jednou a to v srpnu 1992. 
Od té doby nic. Vzhledem k tomu, ze jsme od pfiStiho Cisla chtéli mit data- 
bazi svoji - a kompletni, znamena to pro nas znaénou komplikaci evidence 
predplatiteld do konce roku 1992. Platby predplatitelé roku 1993 mame 
piné pod kontrolou (kromeé Casti ledna 1993 - prosime zaslat kopii Ustrizku), 
ale starSi platby musime rekonstruovat podle doSlych slozenek. 


Prosime tedy vSechny predplatitele, zdali byste 
nam nemohli zaslat struGnou informaci o tom, kdy 
a kolik jste zaplatili, kolik Gisel jste si 
predplatili, jaka Gisla jste dostali a ktera 


* 


Gisla jste neobrZeli. 


Odménou vam bude kvalitni a rychla distribuce, evidovana a rizena primo 
Excaliburem. Porsidit novou databazi (pres 4000 Udajt) nam i pres maximalni 
nasazeni nas bude stat mnozstvi Gasu i penéz, prosime proto o trpélivost. 


WARNING! 

Predplatitelé z roku 1993 budou dostavat od 
tohoto Gisla Excalibur okamzité po vytisténi 
primo od nasi firmy. Ostatni prosime o trpéli- 
vost a o spolupraci, Excalibur zaSleme, jakmile 


budeme mit zrekonstruovanou databazi. 


THANK YOU! 


V zadném pripadé nemaji 
shora uvedené skuteGnosti 
vliv na nove predplatite- 

le. Protoze pravidelné 

vychazeni EXCALIBURu 

a jeho dalSi rozsifrovani 
je velice zavislé na per- 
fektnim servisu pro pfred- 
platitele, budou vsechna 

nova Gisla rozesilana 

o nékolik dnu dfrive, nezZ 
budou v prodeji. ObGas se 

mohou v zasilce vyskytovat 


ruzna mila prekvapeni. 
K Excaliburu ¢. 15 jsme zdarma 
oak 


/ 


Dinidoezrl “pryvna 


4/ WV 


slo Gasopisu Hraé. 


THE END 
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ret: Ps ate Les 





INHER NANCE 4 
(MALE. 2 FEM, —~ 


S GOLD je zvuény nazev pro firmu, ktera je 
u nas znama predevSim svymi akénimi 
hrami. Nékteré z nich byly méné uspéSne, 
jiné byly prumérné a néktere, jako napfriklad 
STREET FIGHTER II, se skoro p/iblizily vrcholu poci- 
taéové tvorby. Hra LEGENDS OF VALOUR ale roz- 
hodné do kategorie akénich her nepatri. Diouha 
reklamni kampan, fada lakavé vypadajicich obrazku 
v zapadnich Gasopisech, utrzky na DEMO-disketach, 
to vSechno predznamenavalo prichod nového mezni- 
ku v zabavé pocitaGovych her. Tento meznik je jiz na 
svéeté a nese hrdy nazev: 
LEGENDS OF VALOUR. 
dyz v roce 1992 prisla 
firma ORIGIN se svou 
bombou jménem ULTIMA [Fr giite 
UNDERWORLD, jada milov- F'».:: 
niki her ,v hlavni roli* po 
nékolik noci v prvotnim Soku 
z pouhého spatieni hry zusta- [Fs 
la v temnych prostorach ao 
svého zatuchlého a ztemneélé- 
ho pokoje (skalni parani pro- 
minou - ,podle sebe soudim ae we 
tebe“ pozn. autor) u rozsviceného monitoru a sroranelS 
svého hrdinu po neméné zatuchlych a ztemnélych kob- 
kach hry zpracované zcela novym zptsobem; na rozdil 
od ostatnich her typu DUNGEON, tady totiz obraz ,,nepo- 
skakuje“ po jednotlivych ¢tvereécich, ale plynné scrolluje 
ve v8ech smérech, a to pii detailné vykreslene grafice. 
O nékolik mésict: pozdéji doSlo k nejhorsimu - objevilo se 
pokra¢ovani tohoto superhitu, ULTIMA II (viz. EX.15). 
Tato série her ma vSak jednu chybicku - z pochopitelnych 
dtivodti existuje pouze verze pro PC; AMIGA ani ST 
(nezlobte se ST - piiznivci, ale v tomhle si je AMIGA sku- 
teéné s ST rovna - pozn. red.) by takové mnozstvi dat 
prosté nezviadia. US GOLD se ale rozhodla potésit i oci 
AMIGAGCU a ST-ékart a vysledek opravdu stoji za to. 
EGENDS OF VALOUR je hrou v hiavni roli. Hrac 
ovlada jedinou postavu (na rozdil od jinych her typu 
DUNGEON, kdy oviada ¢tyfi az Sest postav), se kterou 
se vydava na cestu po neuvéfiteIné rozlehlem meéste. 
Prostied{ celého mésta je vykresleno velice detailne 
a realisticky. Nechybi zmény barvy oblohy, prelétavani 
ptackti, spousta stromecku, kefiéku, domecku, palacu, 
hostincti chramt, spousta postav a postavicek, se ktery- 





otaéky. JeSté posledni zapraskani nytd a 

nohutny trup bombardéru pozvoina stoupa k 

ySinam. 

os by se dal charakterizovat start amerického letounu, 
pouzivaného ve II. svétové valce, pod vyrobnim oznace- 

nim Boeing-17, vSeobecné znamym pod jménem Létajici 


pevnost. Bombardér se uplatnil pfi likvidaci nacistickych 


pozemnich cil vSeho druhu. 

B; -17 FLYING FORTRESS je nazev dalsiho z rady letec- 
kych simulatorts od fimy MICROPROSE. Tuto firmu, pro- 

slavenou predevsim simulatory vSeho druhu, jisté nemusim 


nikomu predstavovat. Mezi jeji produkty patii napriklad CIVILE - 


ZATION, RAILROAD TYCOON, KNIGHT OF THE SKY a dvé 
opravdu podarené hry s nazvem SPECIAL FORCES a FOR- 
MULA ONE GRAND PRIX, 0 kterych jsme jiz psali v ¢.12, 13. 
-. jiZ to u firmy MICROPROSE byva, prijde vzdy s néecim 
novym, naprosto originalnim. V klasickych leteckych simu- 
latorech vétsinou ovladate pouze jednoho pilota, ktery fidi 
celou masinu a sestfeluje pozemni i vzduSné nepratelské jed- 
notky. V B-17 davate pokyny hned celé posadce, Citajici deset 
muzu na palube letadia. V akci ovSem oviadate vzdy pouze 
jednoho muze a zalezi jen a jen na vas, zda se vzijete do role 
pilota, nebo do role jednoho ze zutivych clend posadky strilejt- 
ciho po malych a pohyblivych letounech faSistickeé 
,Luftwafe“. Samozfejmé se nemusite ztotoznit pouze 
s jednim Glenem posadky. Kdyz vas pestane bavit 
sestrelovat nepratelské stihace z proskleného kulo- 




























Story se zahfivaji. Vrtule nabiraji obrovské — 


_her KNIGHT OF THE SKY, F-15 STRI- 


MAXIMUM OVERKILL. 


metného hnizda, muzete si v libovolnou dobu letu 





LEGENDS OF VAL 


mi |ze libovolne komunikovat a dalsi detaily tolik potfeb- 
né pro vytvoreni plisobivého dojmu. Co je ale nejdulezi- 
téjSi; pri pohybu po mésté obraz zcela plynule scrolluje 
a vytvali uceleny dojem pohybu ve skutecném svete. 
AMIGA ani ST samozfejmé nestiha zobrazit pohyb pri 
nejvétsim rozliSeni. Program ale nastésti nabizi moznost 
alternovat velikost pohledu - pri nastaveni mensiho 
vyhiedu se rychlost scrollingu mnohonasobné zvySi. 
Nemusime se tedy bat trhaného a nepresného ,poskako- 
vani“; namisto toho je tady plynuly a hladky pohyb. 





A CO VIAStNG pepe 
v LEGENDS OF Pooe-2 
VALOUR jde? Na bts 
pozvani  bratrance gs 
§ Svena se hraé vydava P=: 
1; do tajemného mésta Fos 
Mitteldorf. Stary kral if 
Wilf byl sesazen a rov- 
# novaha sil pofadku 
ea chaosu byla poruse- 
na. Nez se nebohy 
m rac vyporada s nasta- 
zl lou situaci, jisté se \n i: 
radné zapoti; eka jej dlouha a trnita cesta. Ve méste je 
fada nejruznéjsich instituci; fada chramu, Cech zlodeju, 
sidlo armady, hrad nového krale, soud, pevnosti, ale 
i spousta hospod, ubytoven a obchodu. Hra umoznuje 
naprostou volnost a svobodu; je mozné se po meste 
pouze prochazet, ubytovat se v nékterém z hostincu 
a venovat se treba vydélavani penéz. Jedinym legalnim 


sednout za navigaéni stil s pfesnou a velice podrobnou 
mapou, nebo k prastaré vysilacce a poslat nékolik zprav kole- 
gum na zakladnu. Zbyvajici Clenové posadky (devet muzu, po 
nékolika zasazich letadla jich muzZe byt i méné) jsou bezmocne 
viozeni do “rukou", Ci radéji obvodu, pocitace. 


prubéhu letu na vas neustale utoci jak nepratelské letky, _ 


tak pozemni protiletadlova déla, a tak se vam Casto priho- 
di, ze nékdo z posadky to odnese. Pokud je to zranéni lehke, 
musite obétovat Cas i jiného muze, aby poskytl prvni pomoc 
ranénému. Jestlize je to ale zranéni vazné a funkce, kterou 
dotyény vykonava, je dilezita pro let bombardéru, pak musite 
ranéného zastoupit jinym Glenem posadky. Pokud vam nepii- 
klad zastfelili navigatora, tak na jeho misto urcite neposadite 
pilota, ale pfesunete tam nékoho z kulometného hnizda. 
ve grafika krajiny zrovna neoplyva svoji propraco- 

vanosti. Mate sice rozmanity vybér z velkého poctu 


pohledti na své Ctyfvrtulove letadlo, ale grafika samotneho © 


letadla je zpracovana stejné jako je to u 


KE EAGLE, FALCON 3.0 a tak dale, 
prosté jako u vétSiny simulatoru. Snad 
slabou vyjimkou v dokonalosti 3D grafi- 
ky krajiny a bojového stroje je simulator § 

vrtulniku s nazvem COMANCHE: — 


Vere se ale k nasi B-17. Jako by 
se jeji tvirci nechtéli dat zahanbit, 
udélali naproti tomu v perfektni 2D grafi- 
ce velké mnozstvi tivodnich a konco-™ 






















mentees. 1992 | 





a 5 poet zpusobem ziskavani penéz je doruéovani 
zasilek z jednoho mista do druhého (donést bali¢ek 
z krémy ,U ObéSence* do hostince ,Skfeti hnaty® atd.). 
Samozfejmé Ize rovnéz 
okradat nebohé mestany 
nebo se vydat na loupeznou 
vypravu do neskuteéné roz- 
sahlého podzemi pod celym 
méstem. Timto zpusobem 
ale hru jisté nedohrajete. 
K cfli vede cesta zkouSek 
sa a narocnych ukolu: kazda 
1 z instituci ve mésté opatruje 
jeden z magickych predmé- 
™ tu - kouzelnou lebku. Je 
Ba . =" nezbytné nutneé ziskat nej- 
vyssi postaveni v Kasdé z instituci a ziskat ¢tyfi vytouze- 
né lebky. Detaily vas ale zatézovat nebudu. Naleznete je 
v navodu, ktery otiskneme v pfistim Cisle. 
EGENDS OF 
VALOUR _jiste 
potési vSechny pfiz- 
nivee her v hlavni roli 
a pfiznivce dobrych 
her vubec. Po grafic- 
ké strance neni co 
vytknout. Nechybi 
vytvareni charakteru 
postavy, obvyklé pro 
kazdy DUNGEON, nakupovani i prodej nejruznejsich 
predmétt a dalsi klasicke DUNGEON-FANTASY vymo- 
zenosti. Skoda, Ze se s hudbou setkame pouze pri povy- 
Sovani do vySsich cechovnich hodnosti a pri zakonceni 
série zkouSek. No nevadi, my AMIGISTI (a ST-ckafi, 
SAMOZREJME) se uz bez grandiézni hudby néjak obe- 
jdeme. Hlavné ze se pred PC-ckafi uz nemusime (zase 
tolik) stydét. ICE 


US Gold SSI, 1992 


Amiga, PC 





vych obrazku, kterym neni co vytknout. | prufez B-17, informu- 
jici hraée 0 rozlozeni posadky v letadle, je na vynikajici urovni 
(zabira Sest obrazovek). 
e zvukovymi efekty to tak slavné neni. Programatofi firmy 
MICROPROSE si mohli v této oblasti dat vice zalezet. Po — 
uchazejici Uvodni, dobové pisni to vypadalo nadejné, ale v pri 


béhu letu slySite uz jen rachot tézkych kulometd, Selest-vrtulfa _ = 


hukot motor. Zadné spestieni, ZAdné vybuchy letadel, zadné 

vykriky, smrtelny chropot a kvileni v krvi se valejicich muzu (ale 

no tak! - pozn.red.), prosté nic. : 

ovr do detailli autori B 17 propracovali Uvodni nastaveni 
a predvolby k jednotlivym letim. Mimo jiné si muzete 


vybrat jeden z nékolika obrazkii Stihlych, sli¢nych, z knézova 


hlediska zrovna ne moc Gistych divek (rozuméj povétrnych 


zen), ktery umistite na prid bombardéru. Na ,briefingu” pak = 


mtizete zhlédnout kratky film o objektech, které mate znicit. 


Nechybi ani podrobné informace a posadkach dolozené dobo- _ | 


vymi fotografiemi. 


urci B-17-kladli veliky diraz na redlnost simulatoru, o oS 


éemz svédéi i délka trvani jednotlivych lett. Vétsinou jedna 
akce pfijde na tri aZ pét hodin realného Casu, ale nemusite se. 


obavat, prowoee programatorim firmy MICROPROSE jisté _ 


zalezelo i na dobré zabavé, a tak hru 
(time skip), ktery Ize nastavit od jedné 
minuty az do jedné hodiny. Se 
Ni své si v této hfe urcite pfijdou 


-B ru, i kdyz si myslim, Ze simulator B-17 






naroénéjsi a pokrocilejsi hrace. 
DAN FARNBAUER | 





grafika 1, hudba 3, napad 2, zabava 1 





doplnili tak zvanym €asovym skokem © 


vgichni milovnici leteckych simulato- 


28 FLYING FORTRESS je uréen spiée pro = 











orké slunce vysouSi pouSt’. V pisecnych 
dunach se prohani obrovsky Gerv. Na rozpa- 
leny pisek pristavaji koraby dobyvatelu, tou- 
Zicich po moci nad rozsahlymi a nehostinny- 
mi krajinami vééneého pisku. 
no, jedna se o strategickou hru DUNE Il. Hru, kterou 
vytvorili programatofi firmy WESTWOOD STUDIOS 
ve spolupraci s VIRGIN GAMES. Nadéjna firma 
WESTWOOD STUDIOS zatim asi neni mezi 
PC hraci tak znama, jako napfiklad giganti 
SIERRA nebo MICROPROSE. Jisté vSak 
vsichni vzpominaji na adventure THE 
LEGEND OF KYRANDIA. Ale to neni vSech- 
no, programatori Westwoodu meéli svuj podil 
ina slavé obou dilu EYE OF THE BEHOL- 
DERU. 








ws: z nazvu vyplyva, Ze zde ptijde o volné pokracovani 
stejnojmenné hry DUNE. Druhy dil se ale od dilu prvni- 
ho znaéné lisi. Po pravdé feéeno z DUNE nemam moc 
dobré zkuSenosti. V prvnim dilu se hraé vzival do role hrdi- 
ny stejnojmenneé knihy - Paula Atreidese. Rozsahla strate- 
gie v podobé prelétavani od mista k mistu v podivne 
,Omithoptére“, tézba dilezité suroviny, pfeskupovani vojsk 
a boje proti nepratelum. Druhy dil vSak z pfedchoziho zdé- 
dil pouze jediné - odehrava se na stejné poustni planeté. 
amotna hra je zpracovana v dobré 2D grafice, kde 
dobyvané uzem/ a bojovée jednotky vidite shora, jako je 
to u her CIVILIZATION Gi SIMCITY. Na zaéatku si zvolite 
planetu a tim i narodnost, kterou budete v prubéhu hry 
zastupovat. Volit muzete mezi tremi erby: 
treides - rozvazny, prumyslovy a zemédélsky narod na 
vysoké urovni, respektujici prava a svobody lidu, bojuji- 
ci proti nasili a bezpravi. 
"[MENTAT) (OPTIONS) 
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ames Bond - agent 007. Kolik pribéht se 
toci okolo tohoto hrdiny. Kolik knih bylo 
napsano, kolik filma natoGeno a ... kolik 
pocitacovych her naprogramovano. Jednou 
z her s ,,bondovskou“ tematikou je hra LICENCE TO 
KILL a je to rovnéz jedna z nejlepsich her na osmibi- 
tech vubec. Je teémér nepochopitelné, jaké mnozstvi 
fantastické grafiky, plynulého scrollingu a rychlé 
akce se programatorim firmy DOMARK podarilo 
»nahustit“ do jedné jediné hry na osmibitovych 
poCitaCcich, a to jiz v roce 1989. LICENCE TO KILL, 
tedy LICENCE NA ZABIJENI je Gisté akéni hrou. Neni 
tézké uhodnout, Ze se tady hrac vzije do role Jamese 
Bonda, Ze je tady souvislost se stejnojmennym fil- 
mem a hlavné, Ze cesta k vitézstvi bude potrisnéna 
hektolitry krve a zbrazdéna horami mrtvol. Vzdyt 
proé ne? Licenci na zabijeni nema prece kazdy. 
. zacina na palubé vrtulniku. Pri letu nad silnici, 
po které se prohani dzip kriminalniku, se James 
vyhyba zakerfnym strelam ze zemé a pritom musi samo- 
zfejmé davat pozor na budovy, do kterych Ize velmi 
snadno narazit. Pribéh celé hry sledujeme shora, a tak 
tato €ast pripomina hry TIGER MISSION, FLYING 
SHARK nebo SILKWORM. Kdyz se podafi uspesne 
zvladnout prvni etapu, James z vrtulniku vyskoci a 
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min. VGA, 9 MB HD, dop. 4 MB RAM, 
Sound Blaster, mys 





O°; Bohaty a dobfe organizovany obchodnici ze 
vSech konéin vesmiru, touzici pouze po bohatstvi 
a moci. 
Here Kruty, tvrdy a krvelacny fanatici, kteri neu- 
znavaji ,fairplay“ a nevériv pratelstvi. 
tomto bodé se DUNE I! Gasteéné podoba hfe QUEST 
FOR GLORY, kde zalezi na volbé hrdiny (pro kazdého 
hrdinu j je jiny déj). V DUNE Il se hned od zacatku a samo- 
zrejmeé i v prubehu hry od sebe 
jednotlivé narodnosti isi 
vyzbrojenim armady. 
a z velkych kladnych 
viastnosti této hry, kterou 
se odliSuje od standardnich 
strategickych her, je jednodu- 
chost ovladani a prehled 
o vSem co se déje s vasimi 
bojovymi jednotkami. O pre- 
hlednost se stara vybudovany 
radar, ktery po aktivizaci se objevi v pravém dolnim rohu. 
Ve hfe je dulezité jediné cislo a to stav vaSeho uctu 
(financf). Penize Ize ziskat pouze jednim zpusobem a to 
dolovanim zivotné dulezité suroviny - SPICE - specialne 
upravenym vozidiem. Hra je tak jednoducha na oviadani, 
ze staci tomuto vozidiu zadat jakou dunu ma presypat 
a ,zaci stroj* pracuje jiz naprosto automaticky. Po naplné- 
ni kontejneru se vrati na rafinérii a s prazdnym opét na 
zadané pracoviste. 
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e zacéatku hra pusobi mozna az pfriliS jednoduSe, ale 

to je velky omyl. Po kazdém dobyti urcitého useku 
uzemi vam vas prtivodce sdéli zakladni informace o nove 
vynalezenych bojovych a obrannych zbranich, které po 
nadstavbé tovaren muizete vyrabét a pouzivat ve vSech 
dalSich usecich hry. Takze DUNE II neni stereotypni 
a neztraci na zabave, jako je to napriklad u hry POWER- 
MONGER, kde po dobyti 30 az 50 uzemi zjistite, ze se 
méni pouze vzhled a rozmisténi krajiny. (Nazory uvedené 
v autorizovanych recenzich nemusi nutné vyjadrovat 
nazory redakce. Apropo, POWERMONGER je naprosto 
nejlepsi hrou vSech dob!!! - pozn. red. Nazory jednotlivych 
célend redakce nemusi nutne vyjadfovat nazory celé 
redakce. Apropo, redakce EXCALIBURu je naprosto nej- 
lepsi redakci vSech dob!!! - pozn. vyd.) 
Hi: je samozfejmé doprovazena dobrymi zvukovymi 

efekty. (Nepocitam nepopsatelné zvukove efekty, 


které obéas vydavaji pri hfe nasi fanaticti redaktofi - pozn. 


nasleduje dali Gast, ktera ze vSeho 
nejvice prfipomina hru COMMANDO, 
ovSem v desetkrat lepSim provedeni. 
Vyzbrojen pouze svou pistoli se Bond 
vydava na nebezpecnou cestu pres 
nepratelské uzemi piné po zuby 
ozbrojenych zloduchu. Provedeni této’ 
éasti je strhujici a témér se vyrovna § 
nékterym hram na Sesnactibitech. § 
Vybuchy barelu s benzinem, skreky 
nepfatel, ale predevSim moznost pfesného zaméfovani 
cilu Gini z tohoto Useku hry néco neopakovatelného. Pri 


mifeni na cil se Bond zastavi, poklekne a je mozné pfes- 


né zvolit uhel stfelby. Pri pristim vystrelu pak bude strfilet 
presné ve zvoleném sméru. Konec této Casti je na letist- 
ni ploSe, coz predznamenava obsah dalsi Casti. 


alsim Bondovym Ukolem je vsednout opét do vrtulni- 


ku a nad mofskou hladinou zachytit plachtici letoun. 
Tento ukol je velice naroény na Cas a na zrucnost. Kdyz 
se podafi letoun zachytit, James se na padaku spusti 


primo do mofe. Tady je neobvykle rusno. Projizdéjici 


Cluny stfili hlava nehlava, a tak je jediny ukryt pod hladi- 
nou mofe. Dulezite je samozfrejme dobre hospodafrit s 
dechem, ale Bond by se pfeci jen tak neutopil! 


wn 


vyd.). Jednotky slovné reaguji na vaSe ptikazy ana 
zmény konané nepfatelskou armadou v jejich okoli 


(redaktofi vSak nereaguji - pozn. vyd). Diky tomu muzete 
reagovat, popripadé v Cas zasahnout i na mistech, které 
zrovna nemate na obrazovce. Pfitom toto hlaSeni néjak 
vazné nenaruSuje hru. Pokud ovSem nevlastnite zvuko- 
vou kartu, armada (pochopitelné) nemluvi a hlaSeni se 
zobrazi napsané uprostfed obrazovky. 
Ss" jen jeden drobny nedostatek bych vytknul této 
jinak mimofradné povedené hie (prilis mnoho pozna- 
mek - pozn. vyd.). Jak jsem se jiz zminil, penize Ize ziskat 
pouze dolovanim SPICE (to je dobry napad - pozn. vyd.). 
Po €ase se vam mize stat, Ze cela poust je srovnana se 
zemi a na zvoleném dobyvaném useku zemé nemate 
zadné duny. Tim padem nemate penize (to neni dobré - 
pozn. vyd.) a nemuzete vyrabét zbrané (to mi nevadi, 
o hru zde nejde - pozn. vyd.). V prvnich okamzicich hry 
byl tento problém vyfeSen otresy ptidy, které vzdy nékolik 
piseénych dun vytvofily. Neznam divod, ale ve druhé 
poloviné hry toto zemétreseni naprosto ustalo. Mohlo by 
se vam prihodit, Ze po vysilujicim boji vam zbydou 2 az 3 
jednotky, se kterymi si hladce poradi nep/atelské, obran- 
né i raketové véZe. Pritom ani vy ani vas nepfitel jiz 
nemate zadné penize. V tom pfipadé jsou vam komplexy 
tovaren a budov malo platné a vybrané Uzemi muzete 
zacit dobyvat znovu. 
pres tento nedostatek povazuji DUNE II za kralovnu 
mezi strategickymi hrami. Pevne véfim, ze dalsi pro- 
dukty firmy WESTWOOD STUDIOS budou na tak vyso- 
ké Urovni jako je DUNE II - THE BUILDING OF 
A DYNASTY (a jako je redakce EXCALIBURu a také 
jeho autofi - pozn. vyd.). DAN FARNBAUER 
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se vyhybat bojim, které jsou ve 





se veneet nizko aye yodeul a 
Nasleduje zavod o Zivot. Ukolem je 
pritahnout se k letadiu a zarovehi em 





vodé v hojné mife roztrouSeny. _ 
Tento Ukol je opravdu jen pro siIné 
natury. Na palubé letounu se Bond ~~ 
prenese na frekventovanou silnici a podafi se mu sesko- 




















Git na stfechu kamionu. Nasleduje posledni ast, jizda 


kamionem. Tady pfrijde na fadu prava silniéni honicka, 


srazky s dalsimi kamiony a narazeni do dzipu zloducht. : 
Bondovi se samoziejmé podafi zvitézit i v tomto posled- on 


nim souboji a tim spinit poslani celé mise. 


C: vice dodat? Snad jen to, Ze pokud jste priznivci : 


akénich her a Jamese Bonda, nenechte si rozhodné 
LICENCI NA ZABIJENI ujit. Hra ma samozfejmé i svoje 
nedostatky. Jednim z nich je jeji obrovska obtizost a 
narocénost na éas. Bez tréninku se podafi prezit skutec- 
né jen tém nejtvrdsim. Ale co naplat, kdo chce byt agen- 
tem, musi se rozhodné umét ohanét zbrani, anebo ales- 
pon joystickem ICE 
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roce 1990 prisia na trh firma ORIGIN s se svou 
hrou WING COMMANDER na tehdejsi poméry 
jiz celkem rozsahlou. O rok pozdéji (v lété 91) 
to bylo jeji dalSi pokraGovani WING COMMAN- 
DER Il. 
do jiz hral prvni dil, jisté vi, o co jde. Bojujete proti 
nepfateliim lidstva Kilrathi, ktefi vas chteji znicit. Jste 
kapitan vesmirné lodi a spolu s vaSimi spolubojovniky nicite 
své nep/atele. Oproti prvnimu dilu bude- 
te mit béhem hry k dispozici asi pét 
druhti lodi, razné zbrané a bohatsi mise. 
J: v uvodu je vidét, ze hra neni jen 
jednoduchou strile¢kou. Po pusobi- 
vém uvodu, kde vyslechnete (ovSem 
slySet muzete, pokud mate Sound 
Blaster) rozhovor viadcti Kilrathi a vas 
rozhovor s admiralem se dozvite situaci, 
ktera viadne mezi obéma stranami. 
Vie. hra se déli na jednotlivé mise 
(celkem 30). V kazdé misi jste 
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roce 1986 vznikla na osmibitové poCcita- 
ée hra HARRIER ATTACK. Hrac oviadal m 
alé, Sedivé letadlo, které létalo zleva dopra 
va a naopak, stiilelo a poustélo bomby. To 
vSechno v jednoduchém 2D provedeni s ne p/ilis pr 
opracovanou grafikou. Hra firmy DOMARK, ktera vz 
nikla o 6 let pozdéji ma nazev podobny; HARRIER A 
SSAULT. | obsah je podobny - hrac¢ oviada letoun ty 
pu Harrier. Tady ovSem podobnost kon¢i. Nebo by a 
lespon méla konéit. HARRIER ASSAULT je prede- 
vSim simulator ke kterému je pridana trocha strate- 
gie. Je to hra propracovanéjsi, rozsahlejsi, naroc- 
néjsi. Skoda jen, Ze na rozdil od osmibitového ATTA 
CKu tady chybi rychlost, tolik potfebna u simulato- 
ri. A Skoda také, Ze letoun je skoro stejné Sedivy a 
nevyrazny, jako u staré osmibitové hry. Nedélejme a 
le pfedéasné soudy a podivejme se na HARRIER AS 
SAULT zblizka. 
Hi: firmy DOMARK je rozhodné hrou velice rozsahlou 
a propracovanou. Na dvou hernich disketach najdeme 
letovy simulator, ale i strategickou cast. HARRIER ASSAULT 
je rozhodné jednim z tech nejpodivnejsich simulatoru a nej- 
pone) Stipieglt vubec. Hra zacina v fidicim centru leta- 
mmm dlove lodi (?!). Hraé se muze 
po palubé lodi dokonce sam 
4 pohybovat, mize si zelétat na 





~~ povereni ukolem, 
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ziskavate lepSi lodé a zbrané, které vam umozni lépe nicit 
nepratele. AvSak ani nepfitel nezUstava pozadu, a tak to 
obéas na obrazovce byva ne zcela prehledné. 
Vi vesmiru se orientujete podle radaru, kde Cerveni jsou 
nepratelé, modfi vaSi spolubojovnici a bilé jsou orien- 
taéni body. Mate k dispozici nékolik vnitfnich i vnéjsich 
pohledti, které vam mohou dopomoci k orientaci. Pro zjed- 
noduSeni je zde autopilot, ktery vSe urychli. Ten vam vSak 
nepomuize, pokud se dostanete do hejna meteoritu. Zde si 
musite cestu prostiilet sami. Dalsi 
~ B zpestfeni hry vas Ceka pri niceni vel- 
kych nepfatelskych lod. Pokud se 
vam na obrazovce zacnou objevovat 
blikajici nepfatelé, neni to chyba pro- 
gramu, jsou to jen , invisible fighters* - 
PB neviditelni bojovnici, které na vas 
posial cisaf Kilrathi. _ 
NC vasi zakladné Concordia se 
nachazi mnoho zajimavych lidi, 
mimo jiné i byvaly clen Kilrathi 
a admiralka, s kterou se -postupem 


AV8B HARRIER ASAULT 


trenazéru a nacvicit si nejruznéjsi manévry, vytahem dojet do 
skladu, podivat se na vysadkova invazni vozidla, nebo 
z mustku letadlové lodi sledovat déni okolo. Na palubé leta- 
dlové lodi je Sestnach letount typy AV8B Harrier a dva prt- 
zkumné vrtulniky. Jako by to nebylo tak dost, letadlova lod 
pluje v konvoji s nékolika dalSimi plavidly. Uderna skupina 
vysadkovych plavidel podporovana letadlovou lodi ma naroc- 
ny Ukol; obsadit ostrov drzeny nepiatelskymi jednotkami. 
fh kce zacina v fidici mistnosti, na mapé celeho bojisté 
uze hraé ovladat pohyb spojeneckych jednotek, ale 
cela akce je jiz stejné predem naplanovana. Staci jen prihli- 
zet se zalozenyma rukama. V pribéhu hry se vyskytne rada 
bojovych misi, na které vzlétaji bojové 
letouny. Cas téchto misi je pfedem 
urcen, a pokud hraé nazasahuje do 
programu utoku, docka se téch nej- 
rozmanitejsich ukold. Zajimavosti je, 
ze najednou muze byt ve vzduchu az 
16 letount (kapacita letadlové lodi) 
a hracé mize libovolné prepinat mezi 
kazdym z nich. Ostatni stroje precha- 
zeji na automaticky provoz a sleduji vytycenou cestu podle 
tzv. WAYPOINTU. Tolik ke strategické ¢asti. Pokud by obsa- 
hem hry byla pouze tato strategie, tézko by nekoho zaujala, 
a tak tvurci pridali jesté letovy simulator. 
etovych simulator vzniklo do dneSniho dne obrovske 
mnozstvi. Kvalitnich simulatorU o néco méné, ale téch 






ery se dozvite na ,briefingu®. Vas ‘Ol 
muze byt budto samostatny nebo spolecny. Postupem casu 





éasu sblizite. A jak cela hra dopadne - podafi se vam znicit 
Kilrathi? A co admiralka? Zahrajte si hru a uvidite sami. 
ra je obohacena mnohymi plynulymi animacemi (vzlé- 
tani a pristavani lodi, vybuchy, rozhovory a brifingy). — 
Zvuky jsou na to, kdy byla hra vyrobena také na vysoké 
urovni. Neni proto divu, Ze samotna hra vyzaduje 14 MB 
mista na vaSem harddisku. Pokud se pfida dalsi mluveni 
(jste ve své lodi a slySite, jak na vas protivnik kriéi I'll kill” 
you..." nebo ,Help me...") , je playabilita hry zvySena na 
maximum. Firma ORIGIN vSak jesté pfidala dalsi specialni 
mise, a tak se s kompletem muzete vySplhat az na 26 MB. 
Pro tuto hru je proto také idealni 386-ka a Sound Blaster. 
Joystick nebo mys nenf rovnéz k zahozeni. 
jesté jeden tip na zavér. Pokud by vam snad délalo 
potize hru dohrat, muZete spustit hru WC2.EXE Origin. 
Po zadani parametru Origin staci, kdyz mate na radaru pro- 
tivnika stisknout Alt+Del a protivnik je zni¢en bez jediného 
vystfelu. JCH 


skuteéné dobrych zase tolik neni. HARRIER ASSAULT se 
k tam nejlepsim rozhodné nepfipoji. To, ze jsou vSechny 
objekty ponékud hranaté a kostrbaté (rozdil mezi letadlo- 
vou lodi a krabici od bot je temér nepostrehnutelny 
a vyplyne az po podrobném pfezkoumani) se jesté da 
snést. To, ze je letoun Sedivy a nevyrazny ponechame 
stranou, jde o ochranné zbarveni. Co ale zadnému dobré- 
mu simulatoru nesmi chybét je rychlost. Rychlost, rych- 
lost, rychlost. To je to, co déla ze simulatoru dobry simula- 
tor. U této hry se ale rychlost ponékud vytratila, neznamo 
kam. Uvazime-li mizivy pocet detaill, je nedostatek rych- 
losti ponékud zarazejici. O tom, Ze je mozné vytvofit rych- 
ly, skuteéné rychly simulator s krajinou plnou detaild nas 
presvédcila jiz firma OCEAN se svym_ F-29 
RETALIATORem. HARRIER ASSAULT je jen velice sla- 
bym a nevyraznym odvarem. 

bychom ale nekoncili UpIné pesi- 

misticky dodejme, ze hra ma i své 
vyhody. Jednou z nich je i moznost 
vytvoreni viastniho bojového planu. 
Dobré je i to, Ze se program po nahra- 
ni do paméti teméf vibec nedonahra- 
va. Milovnici strategie a obdivovatelé 
letadlovych lodi si tady ale snad pfi- 
jdou na své. Ostatné, neni nutné stale 
létat v rychlych strojich. Ktery simulator nabizi moznost 
prohanét se po chodbach letadlové lodi? Napad neni roz- 
hodné k zahozeni. Rizeni letadiové lodi mize byt svym 
zpusobem Uzasné. Skoda jen, Ze provedeni ponékud zao- 
stava a Gini tak hru mirné nazajimavou a nudnou. Skoda. 
ICE 
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posledni dobé se muze zdat, Ze se s nejriiznéj- 
Simi simulatory historickych letounu snad roz- 
trhi pytel. RED BARON, ACES OF THE PACIFIC, 
KNIGHTS OF THE SKY a Fada dalSich her se n 
as snazi pfesvédéit, Ze navrat k valecné tématice neni nic 
tak straSného a Ze vzduSné souboje starych stroja muzo 
u byt celkem piijemnou zabavou. Diky velikemu mnoz- 
stvi kvalitnich program je velice obtizné proniknout na § 
picku, a proto je kazdy dalSi pokus o navrat k tomuto na 
métu oGekavan s mirnou davkou rozpacitosti - mize vub 
ec jeSté nékdo prinést osvézeni a nové napady do této o 
blasti? Hra REACH FOR THE SKIES je dalSi vale¢nou hro 
u zasazenou do obdobi letecké Bitvy o Anglii. Podivejme 
se tedy spoleéné, jestli se programatorim firmy VIR- 
GIN podarilo pfijit s nécim novym a originalnim, anebo je 
stli jen opraSili par starych napadu. Tak do toho! 
al podie nazvu bychom mohli soudit, ze jde o volné 

pokragovani slavné KNIGHTS OF THE SKY firmy MIC- 
ROPROSE. Po chvili ale zjistime, Ze kromé toho, Ze se déj 
obou her odehrava ve vzduchu (sky=nebe), nespojuje obé 
hry témef nic. Nebudeme tedy srovnavat a davat dohroma- 
dy, ale nestranné hodnotit. REACH FOR THE SKIES se 
odehrava v obdobi bitvy o Anglii. Nékoho mozna potési 
moznost bojovat za obé souperici strany - Neémeckou 
LUFTWAFFE a Britskou RAF. Mné osobné se ale prici 
pokladat Zivoty (byt i pocita¢ové) za faSistické Némecko 
a sestielovat Britské piloty. Kromé toho je tady fakt, ze 
v bitvé o Anglii bojovali i piloti byvalého Ceskoslovenska 
a stfflet na krajany prosté nedokazu. To nic neméni na tom, 
ze tato moznost je velké plus pro pro- 
gramatory VIRGIN. 

ra nabizi dva zakladni zpusoby 

boje - strategickou a akéni Cast. Ve 
strategické Casti se stanete velitelem 
RAF (Royal Air Force - Britské 
Kralovské letectvo) a v radarove mist- 
nosti mate moznost pohybovat letecky- 
mi jednotkami a seskupovat bojove for- 
mace pro utok proti nepratelum. Hlavni 
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k se mi trochu obéas zda, Ze jsme v zaplavé 
novych her obéas zapomnéli na hry starSi, 
a méné uspésné. Proto si myslim, Ze obcas 
neSkodi si sem tam na néjakou tu legendu 
zavzpominat. A jednou z nich je bezesporu hra firmy 
US. GOLD LTD. The GodFather. 
WRawise se rok 1946. Cely svét se zmita v povaiecéne hos- 
podarskoekonomické krizi. Tu dochazeji potraviny, 
onde zase nefunguje elektricky proud. Zkratka v celé 
Evropé, ale i jinde viadne povalecny chaos a zmatek. 
Ovsem jsou zde i mista kudy valka neproSla a pravé v jed- 
nom z nich se odehrava nas pocitacovy pribéh. Tim mis- 
tem jsou Spojené staty americké, konkrétné mésto mrako- 
drapG, New York. Valkou nepoznamenané mésto béhem 
nacistického bésnéni neuvéritelné vzkvétalo. Predevsim 
obchod buje! v tomto mésité nebyvalou mérou. Se vSeo- 
becnym rozmachem se vSak vyvijelo i podsvéti. 
Organizovany zlocin se rozrosti do té miry, Ze ho obyvatelé 
New Yorku zaéali brat jako nedilnou soucast kazdodenniho 
zivota. Jednoho dne vSak vypukla v podsvéti valka. 
Jednotlivé kiany se zacaly rvat o to jediné misto na vysluni. 
- Ano, valka gangu se rozhofela na pino. Valka v niz jde 
0 to, kdo bude kontrolovat obchod s drogami, kdo bude mit 
zisky z prostituce, kdo bude brat tu¢né uplatky vysoce 
postavenych politiku, kdo bude mit rozhodujici viiv na hro- 
madné sdélovaci prostfedky, kdo bude navStévovat draha 
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Gast hry je ovSem soustredéna ve viastnich vzduSnych sou- 
bojich, které jsou provedeny vynikajicim zpUsobem a davaji 
hraci moznost prozit na viastni kdzi (a na viastni joystick) 
atmosféru valeénych operaci. 
citaéem vytvorené prostfedi odpovida skuteénosti, 
muzeme létat nad existujicimi fekami, silnicemi a Zelez- 
nicemi, pri letu okolo pobrezi jsou vidét kridové bilé utesy, 
poloha letist a mést odpovida skutecnosti. | vnitfek pilotni 
kabiny je piny cifernikt) a pacek, skoro jako ve skuteéném 
letounu. K dispozici jsou dva druhy oblibenych letadel - 
Spittfire a Hurricane, kaZdy se svymi specifickymi letovymi 
viastnostmi. Skoda jen, Ze se interiéry kabin obou strojd od 
sebe neli§{. Rada vnitinich i vnéjSich pohledd, pohled na 
materské letisté, pohled na nepyatelsky letoun i pohled na 
letici stfelu je samozfejmosti, bez které by byl kaZdy simula- 
tor teémér nehratelny. Tyto mali¢kosti nechybi samozfejmé 
ani tady, a tak se nad nimi nebudeme ani pozastavovat. 
Ni‘ z predchozich viastnosti neni ni¢im neobvyklym ani 
zarazejicim. Je zde ale jeSté jedna véc, ktera stoji za 
povsimnuti a ktera Gini hru zajimavou a originalni. Na kaz- 
dou akci se totiz vydava ne jeden osamoceny letoun, ale 
vice spojeneckych stroj najednou! Ani to neni u simulatord 
priliS zarazejici. Neobvyklé ale je, Ze posadky jednotlivych 
stroju spolu komunikuji radiem a ze ma hraé dokonce moz- 
nost ovladat kterykoliv z nasazenych stroju! Pri vzdusSnych 
soubojich se neustale objevuji hlaSeni z fidiciho centra 
oznamujici polohu nepfatel a zaroven se ozyvaji rady 
a vykriky ostatnich pilotu, které informuji o situaci: ,,brzdi, 
nepfitel za tebou", ,vidim ho, jdu ti na pomoc“, ,,pozor, 
nepratelské letadio v 9 hodin* (uda- 
vani Casu na hodinach je zpusob 
navigace v letadlech, pri¢emz Cas je 
vlastné smér na hodinkach oriento- 
vanych soubézné s osou letadla, 
takze v 9 hodin znamena nalevo, ve 
12 hodin primo vpredu, v 6 hodin 
vzadu atd.) a dalSi informace. Pri 
ovladani vice letadel najednou jsou 
ostatni stroje fizeny automaticky 


ftézi nejsil- 
nejsi. A ty, 
jako jeden 
Z nejtvrd- 
Sich Clend 
jednoho z nejmocnéjsich rodinnych klant ve mésté, jsi se 
rozhodl zjednat ve mésté klid a pofadek a strhnout moc na 
svoji stranu. Proto jsi popad! svuj oblibeny Sestiranny revol- 
ver a vydal se zjednat spravedinost (pro detailni proniknuti 
do situace vrele doporucujeme pfecteni vynikajici stejno- 
jmenne knihy Maria Puzza). 
Perec’ receno, firma US.GOLD si se zpracovanim 
této hry nedala pfiliS velkou praci. Marna slava, literarni 
predioha hry "KMOTR" ji zfejmé prilis neinspirovala. Jediné 
co mé na této hfe zaujalo je to, ze tak priSerné zpracovani, 
se da roztahnout na Sest disket. Ve hfe samotné se ocitate 
v roli Mika, ktery se musi prostrflet skrz nékolik ruznorodych 
misi az k zavérecnému souboji. Prvni co mé na této hfe 
Zarazilo je zoufale pomaly scrolling celého obrazu. Dalsi 
véc jsou priSerné neohrabané pohyby vasi postavicky. 
Kulky vystfelené vami a proti vam létaji hrozné pomalu 
a diky neStastné zvolené detaiini grafice nejsou v nékterych 
momentech ani vidét. VaSim ukolem je vzdy postfilet co se 
hybe, teprve pak vas hra pusti o malinky kousek dal. 
V prvni urovni je to forma 2D stfflecky, ve druhé zase nicite 
gangstery v baru puSkou s optickym zaméfovacem, no 
zkratka nic nfoc. Al Pacino by zaplakal. Hudba je také 
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pocitacem. Hraé muize libovoiné prepinat pohledy do rtiz- 
nych letadel, zapojovat se do bojti nebo jen pozorovat prii- 
béh bitvy. K vitézstvi 
ale samozfejmé 
nestaci pouze pustit _. 
vSechna letadla na | 
automat a s rukama | 
v kliné sledovat moni- 
tor. Bitvy jsou velice 
obtizné a kazda 
chyba je draze zapla- 
cena. Tak to ale ve § 
valce chodi a neni se # 
tedy Cemu divit. 
Meee grafika je celkem rychla a plynula. Rychlost 
se sice ponékud zpomali pri soubojich vice letadel, ale 
ne natolik, aby hra pozbyla svou dynamickou atmosféru. 
Velikym kladem je podporovani ,kolektivni* atmosféry hry 
moznosti ovladat vice stroju najednou. Pro zacateénika 
muze byt zpocatku trochu obtizné rozeznat spojenecké 
a nep/atelské letouny, ale po chvilce hrani jiz nejsou s iden- 
tifikaci potize. Prijemnym osvéZenim jsou také digitalizova- 
né fotografie historickych udalosti a osob. 
ate-li v sobé bojového ducha a neni-li vam lhostejny 
osud Velké Britanie a celého svéta, pustte se do toho, 
Ale jestli vas uZ ze vSech téch letadel na monitoru boli 
hlava, vypnéte radéji pocitac a bézte treba do nejblizsiho 
muzea letecké techniky. Mozna vas prejde chut na dalsi 
vzdusné _hratky, 
anebo snad ziskate 
inspiraci do pfistich 
soubojt. Jestli ale 
chcete dosahnout 
nebe, s REACH FOR 
THE SKIES se vam 
to urCité podafi. 
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a) Hi ia. 
ponékud nemastna neslana, proto pf 
u této hry dlouho nevydrzi. Jediné co Ize firmé US.GOLD 
pricist k dobru je to, Ze se jako jedna z mala tvuircu her 
pokusila o zpracovant hry z gangsterského prostfedi, lec, 
podie mého nazoru netispésné. PETER LEE 
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VAT TITUS. Nejlepsi simula- § 
tor auta vSech dob! Spalte § 
vSechny diskety s LOTUSY 
a s JAGUARY. S/ILENA 
AUTA Ill jsou nejlepsi, a jedinou ces- 
tou, jak to zjistit, je poradné si s nimi 
zajezdit. Mozna to vypada, ze preha- 
nim, ale ti z vas, ktefi peélivé sleduji 
zapadoevropské hitparady jisté védi, 
jak rychle se tento supersimulator 
vySvihl do Cela vSech tabulek. Aby 
nevzniklo nedorozuméni, hitparadu 
v POWERPLAY! nepoCitam, jelikoz ta se skoro vubec 
neméni a nové hry v ni nemaji skoro zadné misto. 
Dokonalé Zebriéky her jsou hlavné v anglickych a ve fran- 
couzskych Gasopisech (GENERATION 4, AMIGA ONE, 
AMIGA POWER, AMIGA ACTION, atd.). CRAZY CARS Ill 
sice nejsou Zadnou novinkou, ale kdyz se ICE rozhodl 
napsat néco o nepodarené kopii LOTUSU II nazvané hrdé 
LOTUS Ill, fekl jsem si, Ze v EXCALIBURU nemuze chybét 
posudek nééeho tak dokonalého jako jsou SILENA AUTA 
od TITUSU. Nevim, kolik z vas mi da za pravdu. Z nezna- 
mych duivodti mnoho lidi opévovalo dokonalost LOTUSU 
lil - vykfikovali néco o novych autech, editoru trati 
a novych sacle Seen ae. Nova auta jezdi skoro 

qt Bi we ag stejne jako 
v LOTUSU 
minulém, 
editor je 
upIné na 
nic a jiné 
nové napa- 
dy jsem 
proste 
nenaSel. 
Povzbudilo 
mé  vSak 
nékolik 
blizkych 
pafant, 
kteri CARS hluboce parili. A kdyz mi nakonec i Franta Fuka 
sdélil, Ze CARS Ill dohral do konce bez tréninku, bylo vSe 
jasné. 

o¢ je tedy tato hra tak dokonala? Je to hlavné tim, Ze je 

v ni ukryto spousta novych napadu, na vetsinu z nichz 
vsak pfijdete teprve po néjaké dobé. Idea je asi takova: ocitate 
se v USA prakticky bez penéz a vaSim jedinym viastnictvim je 
docela sluSné auto. Od svych kamaradu se dozvite, ze existu- 
je jisty zpUsob jak prijit k hromadé penéz. Coz takhle rozdat si 








irma VIRGIN GAMES se v 
posledni dobé zacina cim dal 
tim vice zapisovat do povédo- 
mi vSech pocitaGovych hracu. 
Po obrovském Uspéchu jedné z nej- 
lepSich adventure her - LURE OF THE 
TEMPTRESS pfrichazi VIRGIN s dal- 
Sim, velice zdarilym dilem. Hra SPACE 
SHUTTLE je do nejmenSich detailu 
propracovanym simulatorem raketoplanu. Je to ale také 
hra, jejiz slozitost pfekona snad jen jeji obtiznost. Pokud 
je ale vaSim snem stat se pilotem US raketoplanu, prosim 
- zvladnete-li hru firmy VIRGIN, déli vas od vytouzeného 
snu jen maly kousek. Tvurcem hry je tym VEKTOR GRA- 
FIX, znamy simulaci policejniho vznaSedla v ulicich San 
Francisca zamoyreného jedovatym oblakem - hrou KIL- 
LING CLOUD. 
— jde ale o néco vic nez o pronasledovani zlocincu 
Vv zamofeném mésté. Ridit raketoplan je ,ponékud" naroé- 
néjsi nez projizdka ve vznasedle a hra SPACE SHUTTLE je 
neotresitelnym dukazem tohoto tvrzeni. Neni to ani tak hra, 
jako spiSe propracovany trenazér urceny pro budouci piloty 
Crew Compartment 


The Grew compartment is 
a sealed, pressure tight 
three level cabin of 
about Z3Z5 cubic feet. It & 
is mounted inside the 
forward fuselage at the 
front of the Orbiter. 


Entry to the Orbiter is 
through the side hatch 
to the mid deck, or the 
airlock to the payload 
bay. The side hatch can 
be jettisoned in an 
emergency. 
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i to s partou Silenych chlapkt, jen tak, 
kdo je rychlejsi. Ale pozor, ne na 
néjaké upravene draze - zavod se 
bude konat na bézné silnici za nor- 
malniho provozu. Pravidla nejsou 
treba, vSechno je povoleno. Kdo se 
zabije v auté, koho dostane policie, 
meme prohral. Dilezité je jen dojet prvhi. 
4 Nabidka je lakava, takze jdem na to. 
ae avody jsou vSak jesté o néco 
uy lozitéjsi, Casem Ziistite, Ze nejde 
ani tak o umisténi jako o penize. 
Musite chytie sazet a obchodovat. Pred kazdym zavodem 
(poradi zavodu si muzete vybirat) mate moznost zaplatit si za 
opravu vozu. Je dobré nechavat si vz Casto opravovat, jeli- 
koz mira poSkozeni bude mit vliv na vagi rychlost. Casem se 
seznamite s nékterymi vyhlaSenymi zavodniky a muzete 
zamémé vyhledavat zavody, kterych se ucastni. Budete-li sle- 
dovat tyto profiky oboru, brzy vam nabidnou sazky kdo 
z koho. Vyhrajete-li tedy zavod, nedostanete jen hlavni vyhru, 
ale vSichni Clenové vasi soukromé loterie vam budou muset 
zaplatit extra Castky podle dohody, kterou jste s nimi uzavyel 
tésné pred startem. S penézi musite hospodarit ‘velice opatr- 
né, jelikoz pristup do zavodu je placeny. Na zacatku hry mate 
tudiz pristup pouze na levnéjsi traté a teprve pokud je vyhraje- 
te a prijdete k penéztim, otevrou se vam brany celé Ameriky. 
Bezvadnym dopinkem je moznost vylepSovat si auto. Na 
nékterych tratich se vyskytuji policejni hlidky, které meéfi vasi 
rychlost. Vykony, které predvadite pri silenych zavodech se 
blizi sebevrazednym rychlostem, a to policie na verejnych 
vozovkach nerada vidi. Jakmile proletite okolo hlidaného 
mista, rozjedou se za vami policejni vozy a jelikoz jsou jejich 
ridiéi schopni chlapici, zazijete si perné chvilky. Na rozdil od 
prihlouplych lotusovskych aut, 
které se na vozovce pohybuji pra- 
videlné z levého kraje na pravy, § 
jsou vasi souperi v CRAZY CARS 
Ill docela mazani a snazi se do vas 
narazet a blokovat vam cestu. 
Sejde-li se tedy na vozovce chu- 
mel normalnich vozidel, vasich 
souperu dychticich po penézich 
a houkajici policie, zacina byt 
horko. 
Vs se vratim k vylepSovani 
uta. Muzete si koupit mnoho i 
véci, které vam ulehci cestu. Na policii olati Specidink radar 
ktery jejich stanovisté odhali na nékolik kilometru dopfredu. 
Pokud radar zaGne jecet, musite rychie pribrzdit na Unosnou 






lets do vesmiru a se vzhledem dostup- 


pilotni kabiny, palivovych Clanku, nakla- 
dového prostoru a kosmickych skafandru s presnym popisem 
nenecha nikoho na pochybach o dobre odvedeneé praci. 
Uvodni menu se vSak ani zdaleka nevyrovna slozitému a 
obsahlému vybaveni uvnitr raketoplanu. 
hled na monitor pocitaée se pfiliS nelisi od pohledu do 
kabiny skutecného raketoplanu a co je nejhorsi (pro milov- 
niky slozitych her ovSem to nejlepsi), vSechny ty pfistoje je 
mozné a bohuzel i nutné oviadat. Mnozstvi spinacu, obrazo- 
vek, pacek, kolecek, stupnic, ciferniku, displeju, zastrcek, tahel, 
monitoru, skrinék, kontrolek, zasuvek, svétylek, kli¢ek a nevim 
Ceho jesté se na vas Skleb/ ze vSech koutd stroje. K dokonalé- 
mu ovladnuti tohoto létajiciho monstra budete potrebovat 
hodné, ale opravdu hodneé Ccasu. Nehledeé k Casu, ktery musite 
véenovat Cteni manualu, bez kterého se u této hry rozhodné 
neobejdete. Oviadaci prvky jsou rozprostreny po celé ploSe 
pilotni kabiny, takZe sotva zbude misto, kam si muzete natah- 
nout nohy. Rizeni jednotlivych stanovist Ize vybirat bud’ primo 
pri pohledu do kabiny, stisknutim kombinace tlacitek na klaves- 


Prvni mise zacina na hfbeté Boeingu 747 
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raketoplani a ‘pro vSechny, kteti se s & 
touto technikou chtéji seznamit blize. | 
Pred?zapoéetim viastnich misi nabizi 
program moznost zevrubné se sezna- _ 
mit s konstrukei raketoplanu, histori — 


nych kosmodromu (vazne!l). Uz prohi- | 
zeni detailné rozpracovanych obrazku 
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hranici a zamavat svym 
souperim, kteri se 
nevédomky vzdaluji do 
spart Cekajici policie. 
Potom maji urcité problémy a vy je v klidu predjedete. 
Dp. si muzete pofidit ruzné druhy pneumatik (napjiklad 
pneumatiky s retézy pouziteiné pfi naledi), lepsi motor 
umoznhujici zafazovani vySSich rychlosti, turbo urychlovace 
a vrcholem vseho je moznost koupit si zbrusu nove auto. 
VSechny tyto doplnAky primo ovlivhuji oviadani vaSeho vozu. 
Naprostym peklem pro majitele beznych pneumatik je napfi- 
klad prudké zataceni na zledovatélé vozovce. Bézné brzdy 
délaji problémy na mokrém podkladu, bez radaru na vas neu- 
stale visi policajti a pokud nemate moznost zaradit vySsi rych- 
lost, nikdy jim neujedete. Scenérii zavodti je velika spousta, 
pojedete v ruzneé sloté - ve vétru, ve snéhu, na uzkych jedno- 
proudych vozovkam, na rozkopanych silnicich, v noci, na pou- 
Sti, v lese, spoustou tunel, na plazich i ve méstech, atd. 
Hiavni véci je vSak to, Ze si téchto hlouposti¢éek ani nevsimne- 
te, protoze v kazdém zavodu jde o penize a bez nich jste ztra- 
ceni. Pokud jiz mate pofadné auto, budete o svoji existenci 
zuby nehty bojovat a hra vas uz nepusti. 
A” co viastné je vSechno to zavodéni? Ziskate-li velkou 
romadu penéz, muzete si koupit listek do posledniho 
Velkého zavodu. Pri Velkém zavodu bude vasim Ukolem pro- 
jet Uzkou silnici plnou mohutnych kamionu za velice kratkou 
dobu. Neni to nic lenkého, ale pokud jste spravné hospodarfili 
a mate dobré auto, neni to nemozné. Jiz do tohoto mista hry 
se budete dostavat dvakrat déle nezli byste projeli cely Lotus. 
A co se stane, az vyhrajete Velky zavod? Nova divize, lepsi 
jezdci, nové zlepSovaky pro vaSe auto, nové trasy, vice poll- 
cajtu a nakonec opét Velky zavod. A co po ném? Nové auto, 
nové trasy, profesionalni fidici...az do prvni divize a tam se 
nechte prekvapit. 
Venn napadem je system ukla- 
dani pozice na vas herni disk. 
Pozice se sama ulozi, projedete-li 
Velkym zavodem a postoupite tak do 
dalsi divize. ZAdné kédy, zadna zbyteé- 
na menu. Vybojovali jste si pozici v nové 
divizi? Jestli ano, muzete vypnout 
Amigu a odpocinout si. AZ se vam zach- 
ce, muzete zacit ve své specifické divizi. 
Kazdému neduverivci, ktery rad vyseda- 
va uLOTUSU III, hraje ho porad dokola 
a babra se s vytvarenim novych trati 


















3 viele case Capnout joystick, sehnat si CRAZY CARS Ill 


a alespon si je zkusit zahrat. Teprve potom totiz zjistite o co 
vas LOTUS pripravil! ANDREW 


VYPINACE, CIFERNII 








nici pocitaée, anebo v rozsahlém menu, kde] jsou nazvy vSech 
stanovist vypsany. Rozvod elektiiny, paliva, hydraulické kapali- 
ny, ovladani motort, palivovych nadrzi, kontrola tlaku, teploty, 
vzduchu, oviadani samotného letounu, to vSechno je jen nepa- 
trna Cast Cinnosti, ke kterym se v prubéhu simulace dostanete. 

nozstvi pohledt z kabiny i venkovnich pohledt dotvafi jiz 

tak velice realistickou atmosféru hry. K dobrému prehledu 
O situaci prispiva i zafizeni, které na papir zapisuje prubéh jed- 
notlivych Cinnosti. Mate tak moznost ujistit se o tom, Ze jste 
stiskli ten spravny spinacé a nevyhodili cely raketoplan do 
povetri. Pokud jde o napin jednotlivych misi, je velice rozmani- 


Pripravy ke startu skonGily, zacina odpocitavani 









y dyz v roce 1990 prisla firma GREMLIN GRAPHIC» 

S prvnim ze série ‘slavnych LOTUSU, jednalo se - 
na tu dobu o néco naprosto neobvyklého _ 
Sokujiciho. Propracovana grafika, perfektni 
3 scrolling, moznost hry dvou hracu, vybéer z nabidky laka- 

vé hudby... zkratka zavody auti¢ek se vSim vSudy. Rada 
_ potitaéovych zavodnikti stravila tehdy bezesné noci pred 
_ monitory svych poéitacu. SlySel jsem dokonce pribehy 


9 tom, jak ti nejtrvrdi z nejtvrdSich hraji LOTUS o peni- 
_ze.... V kazdém pfipadé byla tato hra nezapomenuteinym — 


_milnikem v déjinach poéitaéové zabavy. 

| Bd dil, ktery se objevil 
| o rok pozdéji byl proto 
= nutné oGekavan se smiSenymi 
4B pocity. Prvni dil nasadil latku 
hodné vysoko a malokdo vefil, 
ze LOTUS II tuto latku preko- 
na. Jestli se mu to podafrilo 


La eLennte 


e TaEGH © LI 
Sse 

Rae Pe sam. V kazdém pripade je 
ecu] LOTUS II pojat zcela jinym 


zptisobem nez prvni dil. Snad proto neni jeho konkurenci, 
ale diistojnym a rovnocennym partnerem. Misto zavod- 
nich okruhti se tady jezdi jednotlivé 
trati, misto benzinu se hraje o as. 
Grafika a rychlost pohybu neni ani 
trochu ochuzena a navic se objevila 
Fada vynikajicich efekti - snéhova 
vanice, bourka s hromy, blesky 
a prutrzi mracen, mlha, kde je kraji- 
na vidét jen par metru pred automo- 
bil, a ze které sviti pouze koncova 
svétla automobilli jedoucich vpredu. Jizda v noci za svitu 
lamp pouliéniho osvétleni atd. LOTUS II nabizi celkem 
osm trati o ruzné obtiznosti a pokazdeé v jiném prostredi. 
A pravé rozmanitost prostfedi Cini LOTUS II zajimavym 
a pritazlivym pro vSechny priznivce zavodeéni. 
slednim ze serie téchto her je LOTUS III - THE ULTI- 
MATE CHALLENGE. O tom, Ze se jedna o dil posled- 
ni svedci nastésti podtitul hry, takze nehrozi nebezpeci, ze 
by se fimé GREMLIN GRAPHIC podafilo jesté vice pos- 
lapat dobré jméno LOTUSU | a Il. To, co se skryva pod 
titulem LOTUS III je totiz nécim naprosto vyjimecnym, 
bohuzel vSak ne v dobrém slova smyslu. Autorum se 





podafilo do jedné hry ,,nahustit* obsah a napady obou - 


predchazejicich, ale bohuzel to bylo provedeno takovym 
zpuisobem, ze z puivodni originality nezbylo temer nic. Je 
tady jen nepovedena kopie pfedchozich dilu smichana 
s jesté vice nepovedenym editorem trati. Ale zacnéme od 


— mobild a editor trati. 


 nacti krajinek jiz odnékud znam : 


nebo ne, musi posoudit kazdy — 





__ Select = 
Ws) 


za acatku. Se 

-Orus Ul seeonuc ae 
13 rozliénych pro- eee 
stfedi, 3 urovné obtiz- rt it Tanya 
nosti, vybér ze tff auto- aH . 


lakave, ale 
osm ze tri- 


Zni to 
bohuzel, 


4 


mahali s vymySlenim nééeho | 
- prosté prevzali z druhého | Ait 


ginalitou asi pfilis nesokuji. ‘Nav je tady j zZda po 
peéném Uiboci hory; po pravé ruce vysoka skala, pc 


hluboka propast. Dal&i novinkou je jizda v budo cnosti, | 
kde kromé ostatnich automobilt: brani. 


yoh del tento zpsob zpracovani za nejstastnéjsi. 






-v pohybu jesté zaSlehy lase 
po stranach silnice (zfejmé trestajici 
ridi¢e za vysokou rychliost). Pribyla 

jesté jizda po jakési zorané polni 








ném boénim vétru. PriliS novych napa- 
da tady zfeimé nenajdeme. 










dopInovani paliva, LOTUS II se spokojil pouze 
s éasovym limitem a prijezdem tzv. checkpointu. LOTUS 
lll nabizi moZnost vybéru z obou zpusobd jizdy, na ¢as 
ina pofadi. Pokazdé je ale potreba hlidat zasoby paliva. 
Kdo Geka, Ze se pfi tankovani objevi sympaticka dvojice 


mechanikti z prvniho dilu, bude zklaman: o dopinéni nadr- — 


ze informuje pouze mala tabulka s nevyraznymn obraz- 
kem. Jestlize se v prvnim dile zavodilo na neménném 
okruhu a v druhém na dlouhych tratich, LOTUS Ill opet 
sjednocuje oba tyto zpusoby jizdy. V jedné urovni tak 
mtizeme bud jezdit dokola nebo projizdeét celou trat. 
Problém je ale v tom, Ze neni mozné si okruh nebo trasu 
zapamatovat; traté jsou totiz vytvareny primo v prubéhu 
hry a to na zakladé procentualniho stanoveni jednotlivych 
faktori- zastoupeni zatacek, kopcU, pfekaZek, pfikrost 
svahu, ostrost zatacek, délka atd. Jedna uroven je tedy 


PACKY, KOLECKA, TAHLA, RUCICKY... 





ta. Prvni tréninkova mise zacina na hfbeté specieiné uprave- 
ného Boeingu 747. Ukolem je bezpeéné pristat na letistni plo- 
chu bez pouziti motoru. Po odpojeni od letounu je vSechno ve 
vasich rukou a jen na dobrych manévrovacich schopnostech a 
zkuSenostech zavisi Uspéch. DalSi akce jsou uz ,opravdove" a 
zacinaji na skute¢ném kosmodromu. Pripravy ke startu trvaji 
dvanact hodin, ale program nastésti umoznuje urychlen! Casu. 
Naplh dalsich misi spociva v pinéni nejruznejsich ukolu na 
obézné draze a nasledném uspésném navratu na Zem. Tady 
uz musite uplatnit vSechny svoje schopnosti a zkusenosti tak, 
abyste nedélali ostudu Spojenym statum a celému lidstvu 


VstFic novym dobrodruzstvim 
| 
Sa e eI Ss Sas. 





(autofi totiz Falbul i setkani s jinymi, vyspélymi formami inteli- 
gentniho Zivota). 
kud jde o celkové provedeni, je na velice vysoke Urovni. 
Rychost sice neni zrovna zavratna, ale to je dano omeze- 
nymi moznostmi mensich pocitacu. Je tady ale jiny problem. 
Protoze je ve hfe obrovské mnozstvi stanovist a pristrojt, jed- 
notlivé Gasti se neustale prihravaji z disku. Zpocatku to neni 
prilis na Skodu, ale v pozdéjsich fazich hry se pravé z teto 
maliékosti stava osudny nedostatek. Proto vSem doporucuji 
instalovat hru na harddisk a uSetfit si tak spoustu Casu | staros- 
ti. 
Na obézné draze je odpojena externi palivova nadrz, hodné Stésti 









cesté, venkovska krajinka a jizda v sil- 


atimco LOTUS | klad! diraz na pofadi zavodnikt a na : 


EO 1a PH OU 
0-60: 6.7 alae 
nat ee 
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vuje nebo ne. . Po pravdé feceno, ja osobné nepokladam 
Bakonec jsem si nechal editor trati. Na rozdil od klasic- 


firmy CORE) pracuje tenhle jen s procenty a tudiz neni 
mozné stavét trat kilometr po kilometru. Kdyz vhodné roz- 
lozite procenta u jednotlivych faktoru, neznamena to 
jeSté, Ze budete znat vzhied budouci trati. Moznost nasta- 
vit zdatnost fidiéu ostatnich automobill a tim zménit obtiz- 
nost hry je sice zajimava, ale jestlize si nechcete hru jesté 
vice znechutit, drzte se pri volbé obtiznosti pri zemi. 
Pokud jde o grafické a hudebni zpracovani, je jako obvy- 
kle na vysoké urovni, s rychostf scrollingu je to uz horSi, 
obzvlas? pri hfe dvou hraét najednou. Dobra grafika 
a hudba vSak jeSté nejsou zarukou Uspéchu hry. A tak 


-nezbyva nez se pozastavit nad tim, pro¢ programatofi 


MAGNETIC FIELDS vénovali tolik Gasu a energie k opra- 
Seni starych napadt a jejich ,splacani* dohromady, do 
softwarového produktu, ktery ani zdaleka nedosahuje 
takovych vySin jako jeho slavni predchtidci. Pro novacky 
v oblasti automobilovych zavodti je LOTUS Ill sice laka- 
vou podivanou, ale pokud jste se nékdy svezli v LOTUSu 
z prvniho nebo druhého dilu, rozhodné jiz neztracejte Cas 
s dilem tfetim, ktery neni nicim jinym nez pouhou kopii 
ICE 


Orbiter Lo info Sites Missions 








To je on - raketoplan Spojenych Stat Americkych 


pace Shuttle rozhodné neni hra urcena pro ty, kteri chtéji 
sednout, nahodit motory a letét. Je to typ hry, pred kterou 
musite nékolik dni Gist manual, nékolik hodin premySlet a ales- 
pon par minut uvazovat, jestli to vSechno stojf za to. Kdyz se 


Po SUPERHITECH PRISEL PROPADAK 


























kych editort: (jako napfiklad ve hfe JAGUAR XJ200 > 


uz ale do toho date, jsem si zcela jist, Ze vas hra pohltia ze s - 


ni stravite par krasnych okamzikt na obézné draze kolem 
Zemé ve stavu beztize. Hlavné ale nezapomente rano vstavat 
do Skoly! ICE 





| Pristani se zdarilo, mise je u konce 
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A tady to zacalo, Sarajevo 18.6.1914 


- tak copak to 
tady mame. 
Sedm_ disket, 
mmm, tak to 
bude urcité poradna 
pastva pro o¢i! Tak rozsa- 
hla strategie tady jesté 
nebyla. No uvidime. Dve 
demo-diskety s nékolika 
roztomile animovanymi 
scénami; obrazek ze 
zapadni fronty roku 1916, 
zajimalo by mé, jestli to 
ten nebohy vojak pfezil 
















(he he he)... Trapné, Ze? Nasleduje animace atentatu 
na Franti$ka Ferdinanda d Este v Sarajevu a nakonec: 
hromada déjepisnych informaci o pricinach a souvis- 


lostech prvni svétove valky - jen pro naéroéné milovni- 


ky historie. Ale v kazdém pfipadé jsme koneéné 


"v obraze", muzeme se pustit do hry. 


hrou. bez 
zaplavy predvo- 
leb (SETUPO), 
takze Gile zvoli- 
me jedno ze 48 
vstupnich hesel 
pro  jednoho 
nebo z 24 hesel 
pro dva hrace, 
vybereme poza- 
di a rozhodneme 
se pro shlédnuti 
vsech boju. 
Volbou START 
| uvedeme valku do chodu a pred naSsimi zraky se obje- 
vi...Sestiuhelnicky, Sestiuhelnicky a ... Sestidhelni¢ky. No 
tohle, ze by se valka odehravala v ulu? Tak dobfe, 
v ramci pfehlednosti sneseme i troSku geometrie. Ale co 
se déje, proc se nic nehybe. Aha, jsme zrovna na tahu, 
nepritel odpociva, A co viastné muzeme v tehle fazi valky 
délat? 
1. Ikonkou otazniéku si prohlizet jednotlivée bojove jednot- 
ky. No to je krasa; zdigitalizované obrazky valeénych stro- 
ju jsou velice povedene, kazda jednotka ma jiny obrazek 
a jiné strategické udaje, vyborne. 


Nekteré bitvy jsou valk nevyrovnané: co asi zmuze 
hrstka vojaku proti opancéfovanym tankum? 





rave jsem se zvedal ze zakladny, kde jsem si 
oupil néjaky to zbozi, kdyz vtom se na mé 
vrhnul jeden chlapik a zacal to do mé hustit 
laserem, maserem, Ci jinym blaserem (my se 
na to asi vy.....). NaStésti jsem se vcas probudil a pre- 
Sel do velmi rychiého protiutoku. Nez se stacil protiv- 
nik vzpamatovat z Soku, ktery v ném moje zbésila 
reakce vyvolala, uz z néj zbyl jen oblacek popela, ktery 
se snadno rozptylil v jedovaté atmosfére tohoto mési- 
ce. ,,A, copak se nam to tam dole vali ? - aha, opuSté- 
nej naklad (kde se tady asi vzal?!). Hupky Supky pro 
nej. Ale ne, zase jenom plankton a prasSny Cervi. No co 
se da délat.“ Okoli je Cisté, zapinam druhy motor 

a pomoci navigacniho pocitace se vydavam k nejbliz- 
Simu méstu. ,,A sakra! - Cerveny poplach!“ Divam se 
na radiolokator, rozhlédnu se okolo a uz ho vidim; 
,tumas!“. Paprsky litaji na vSechny strany. ,,Kam zmi- 
zel, Ze by dostal strach?“ Hledam na monitoru navi- 
gacniho pocitace a poléva mé hruza; ,,Ten bidak si pri- 
vedi kumpany. POMOC!!!,, Snazim se uniknout, ritim 
se na piny plyn, ale marné. DoSlo palivo! Bezviadné 
klesam k zemi jako list papiru. ,,Kolik jich je? - 

7 2 Cctyri, ach Boze!“ Obklopuji mé ze vSech stran. 





———— 


ra by nobis i 








Blue Byte, 1992 





ze vzduchu... 


k valecnému stolu kamarada. Kazdy dle viastniho prani. 
ISTORY LINE patri bezesporu k tém nejpropraco- 
vanéjsim strategiim na domacich poécitacich. Rada 

map, obrovské mnoZstvi bojovych strojt, zaplava digita- 

lizovanych fotografii, animované souboje... To co hfe 


a zoufale sleduji rychle 
klesajici sloupec mé 
zivotni energie... 
Ke ukazka z toho, co 
e vam mize pfrihodit, viastnite-li C 64 a hru MOON- 
FALL firmy 21st Century Entertainment. Kazdy trochu znaly 
,jJamesnik" ( = pafan - pozn. red.) samozrejmé pozna, ze 
se jedna o jakousi odriidu ELITE. Co je vSak oproti ELITE 
jine? (nazev - pozn. red.) Vétsi rychlost, lépe propracovana 
pristrojova deska, vektorové simulovana chuze po chod- 
bach mést (podobne jako u hry MERCENARY), vétsi vybér 
zbrani a mnoho dalsich drobnych vylepseni. Zasadni 
zména je v prostoru, kde se hra odehrava; zatimco v ELITE 
to byl cely vesmir, MOONFALL je zasazen do prostoru jed- 
noho jediného mésice. Krajina je pina detail, po povrchu 
se pohybuji prepravni viaky (které nedoporucuji nicit), 
vsude je pino staveb, slunce na obloze vychazi a zapada, 
barva oblohy se meni... Velmi pusobivy je prelet nad elekt- 
rarnou - stinitko radaru se zamlzi, nebe krizuji blesky a to 
vse je podbarveno velmi realistickymi zvuky. 
Vi: mesté muizete kromé prekupnika v prijimaci hale 
narazit na hospodu (no slava - pozn. red.), kde vam 





craked 2, hudba 2, napad 3, zabava 4 
7 Oo pinheaes Atari ‘ST, PC 


Ticha noc pred utokem na Zapadni fronté 


| znovu dlouhé paneer ran ‘Nastési 
mame 1 MB paméti, takze se snad jiz nic nahravat nebu- : 
de nebo snad...coze? Daléi bitva, dalsi ptilminutové — 
nahravani scény, ktera pti dobré vuli trva deset sekund, — 
_ dalSi Gekani a znova; deset sekund bitva, minuta nahra- 
~ vani. Ach harddisku, kde jsi? No dobfe, viastné j je to nage — 
chyba, nemeli jsme chtit vidét vSechno, stacilo. vypnout a 
animované scény. Boje koneéné nejsou_ interaktivni, to ke 
znamena, Ze do nich nemuzeme zasahovat. Zalezi pouze _ 
-nasile ace ie a las neni foes nic vidét. 
oe Pp. nékoli- 
c ni ka hodi- — 
meme nach usilov- 
né strategie 
a nékolika 
litrech kavy — 
se ale nako- | 
i nec podaii 
nepfatelskou — 
armadu. 
porazit: 
Slawval 
Nasleduje | 
Transportni lod’ prevazejici armadu je napadena | par Velikych, — 
zazloutlych — 
a digitalizo- 
vanych fotografif z valky a jdeme domi. Kdo chce, mize 
si ovSem zahrat jednu z dalsich 47 Urovni nebo pozvat 


| bak ° ene 


prtipominam 
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dodnes nepfeko- 
nanou strategy 
ono 


nout eres S vSech jednotek 


Sd PENT 1 aaa SAP OLY 


bude? 


opravi lod’ a za mirny priplatek dostanete 
-nejednu cennou informaci nebo polohu nové, 
‘na mapé dosud neviditelné zakladny. Mizete 
se také napriklad nechat najmout jako lovec 
nebezpecéného pirata, coz prispéje ke zvySeni 
vaseho konta. V pripadé preziti, samozfejmé. 
Hlavni napini je samozfejmé vytlouci néjaky 
ten lunarius (mistni ména) z rozdilu cen - a to 
da Clovéku opravdu zabrat. Az si naSetrite 
néco okolo 100 000 lIunarit, muzete si koupit mensi 
mésto, ze kterého plynou celkem sluSné pfrijmy. Na 
svych toulkach také narazite na radu bytosti - androidem 
pocinaje a samici lidského rodu konée (heuréka! - pozn. 
red.), 
Ted uz ale dost slastnych reci a vzhuru do boje! 
Tomik Pupik 


M - rozliSovaci schopnost 
RETURN - bojovy mod 
Z,X,C,V - zbrané 

SPACE - plyn+ 
C - plyn- 

| - inventory 

S - status 

P - pauza 

Q - quit 


F1 - pohled Sopteda 
F2 - pohled doprava 
F3 - pohled doleva 
F4 - pohled dozadu 


*~ prepnuti na JOYSTICK 

N - navigacni pocitaé; 1-8 - zoom mapy 
CONTROL - mode: normail/data/status 
Sipka doleva - druhy motor 












Zatimco souper premySli, miZeme si prohléd 





.a iakoties e podenissvans dalsi mirové aIOuWY. ‘Kolik ich jesté 




















_-vteFiny tisice svételnych let, se ee ee a ane 
~ na samy okraj galaxie, jehoz se jesté nestaila 





dotknout dychtiva lidska touha poneznamu. 
lot v kabiné zkontroloval soufadnice na monitoru a 
pohodiné se rozvalil v kfesle. Panovala zde pohoda, 


za zady v krbu praskal ohen a nad hlavou se mu mirné 
pohupoval a talisman i velké plySové hracf med | 





a. tamhle by to mélo byt. Pro jistotu tam poSlu nejdfi- 
ve sondu,“ zabruGel si potichu pro sebe. Prsty se roz- 
létly po klavesnici a ‘do uSi se vedrala nesouvisla smésice 
zvukti. O chvili pozdéji se rozevielo bricho lodi a z néj 
vyplula mala raketka, srovnala smér a nabrala rychlost. 
Zmizela ve tmé a nic se nestalo. Pilot vSak dale setrvaval 
na misté. V Rexové hlavé (tak se totiz pilot jmenoval) 
zapasil lety vypéstovany instinkt s rozumem. Nakonec 
zvitézil rozum a lod se dala do pohybu. Sotva se pohnula, 
a kdo vi odkud vySlehl paprsek, ne nepodobny laserove- 


mu, a zasahl ridici jednotky lodi, ta se pak nekontrolované 


fitila is Rexem kamsi do neznama. eens 
ostor kolem opet ztichl. Najednou se 
né 









zpominate si jeSté na zufivou stfilecku 
_LEATHAL XCESS, nebo-li DEATH WINGS 2? 
Jestlize ano, pak jisté vite, Ze autorem této 
hry je softwarova firma ECLIPSE. Nyni nam 
tato firma opét prinasi kvalitni zabavu v podobé logic- 
ké hry STONE AGE, nebo-li KAMENNY VEK. 
Kos davno, kdy na zemi Zilo spousta nami nepozna- 
ych zvirat, Zil, byl i maly draéek Kari. Zil si spokojené 
se svou rodinou a jinou havéti ve velkém komplexu jeskyn- 
nich sluji a chodeb. Celé jejich sidlo se nalézalo pod zemi, 
ale maly Kari si obGas vySel ven na malou prochazku se 
svymi soukmenovei. Venku se mu velmi libilo, a to hlavné 
proto, ze mél rad slunce a Gerstvy vzduch. Dokonce si jiz 
vybral malou jeskyni u zelenomodrého jezirka jako své 
budouci bydleni. Jednoho dne prisel Karim dlouho o¢eka- 
vany okamzik. Ten den totiz nas maly dracek dovrsil pino- 
letosti. Bylo mu rovnych 400 let Po mohutnych oslavach, 
které trvaly dva tydny Kari usnul jako Spalek. Spal dlouho a 
zdal se mu velice oSklivy sen. Zdalo se mu o velikém 
zemétreseni, které postihlo celou zemi, jeho domov nevyji- 
maje. Kdyz se vSak po tech dnech probudil s hruzou Zjis- 
til, Ze to nebyl sen, ale skuteGnost. Vchod do jeho malé 
komutrky byl zavalen, stény popraskané a kamenna podla- 
ha pina velkych puklin. Po nékolika hodinach ¢irého zoufal- 
stvi vSak Kari nahle pocitil zavan Cerstvého vzduchu. Po 
usilovném hledani prece jenom objevil skulinu, kKudy prou- 
dil do jeskyné pozemsky vzduch. Zkusil zahybat nékolika 
kameny, které se po chvilce lomcovani sesuly na hromadu 






ae & Pokusil se tedy ze zoufalstvi navazat spojeni .. 


Yani tolik dilezity humor, hra ma spad, nemotate se neu 
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Microprose 1992 


grafika 1, hudba 2, na ad 1 zabava 1 


naznaky jeji existence byly vidét jen velmi zblizka. Nahle 
se jeho tvai svrastila a za¢al uvaZovat o zAblesku, ktery 
ho dostal. Nez stacil na cokoliv pfijit, dostal dalsi zasah. 
To uz ale spatril obrovsky kosmicky korab, ktery se ho z 
pro néj nepochopitelného duvodu snazil sestrelit. 
Posledni, co mu jesté zbylo, byla kratkodosahova eer 














Pkabine kosrnického korabu code tri jon, Ta, ee 
pravé promluvila, se otocila od ovlddaciho pultu a s respek- 


tem se zahledéla na svou nadfizenou. Ozval se dosti znu- 
dény Zensky hlas: ,Hmm, tak zapnéte monitor.“ Sotva se 
rozzafila obrazovka a na ni se objevila Rexova tvaf, ktera 
byla smésici strachu a Uzasu, zacala se z reproduktoru chr- 
lit jeho slova: ,,Tady Rex Nebular. Turisticka lod. Co to ma 
znamenat, proc po mé, proboha, strilite?“ ,Objevil jsi nasi 
planetu, proto musiS zemfit.“ ,Jakou planetu? Co to mele- 
te?“, zlobil se dal Rex. Nikdo mu vSak uZ nevenoval pozor- 
nost. ,Rakety pripraveny?“ ,Ano, Pane.,, “Skonéete to..,, 
Rextiv vrak dostal dalSi zasah. Lod’ se rozpadia na malé 
kousiéky. Jednim z téch kousiéku byla pilotni kabina, ktera 
se prodrala jednotlivymi vrstvami atmosféry a nakonec 
spadla do zatoky na této podivuhodné planeté, jiz viadnou 
zeny a drzi ji kdo vi pro¢ v naprostém utajeni. 

irma MICROPROSE se zapsala do naSeho podvédo- 

mi predevsim svymi simulatory jakéhokoliv druhu. At 
uz simulatory letadel, vrtulnikt, tanku, Benoiee 2 ferric 

NE a ies : 










J, Co se eee zvuku, jSOu ee. Také 
jé originalni. Viada zen se sice uz objevila na 
platnech, nicméné ne v takovémto zpracovani 


a dracek se mohl 
protahnout 
vzniklym otvo- 
rem vySs. Jakmile 
vSak spatfil laby- 
rint kamend, 
ktery se pred 
nim vynofril pri- 
hlouple se usmal 
a pomyslel si,: "Tak timhle se sam neprokousu” a pritom 
otoéil hlavu do monitoru a podival se na vas. 
A: pravé vy mate tu Gest pomoci malému drackovi 
pét na zemsky povrch. Vasim Ukolem je pomoci mu 
dostat se skrz rovnych sto pater draciho doupéte. Cesta to 
nebude snadna a vy budete muset sahnout az na samé 
dno svého logického mySleni a duvtipu abyste uspéli. Ja 
sam, ackoli nepatrim mezi vyznavace logickych her jsem 
byl touto hrou piijemné prekvapen. Hra mé predevsim 
chytla po hudebni strance. Muzete si totiz vybrat z osmi 
samplovanych skladeb a ty si pak navolit v libovolném 
poradi v jakém je budete chtit pri hfe poslouchat. Hudebni 
doprovod je skute¢éné vyborny a navozuje ten spravny 
pocit napéti a beznadéje, ktery ze hry muzeme vycitit. VSe 
je provedeno ve velmi sluSné grafice a nékteré kreslené 
ornamenty mi dokonce pripomneély znamé postavy Zz ani- 
movanych vecerniéku. V kazdém bludisti se pohybujete 
pomoci Sipek, a to vzdy ve sméru, ve kterém ukazuji. 
Pokud date Sipku do pohybu, pojede vzdy tak dlouho, 
dokud se nazastavi o jiny pevny bod. Cestu ven z kazdého 
bludisté si proto budete muset dukladné rozmyslet. Hru 
vam zpestri jesté fada dalsich mali¢kosti, jako treba tele- 
porty, zamky, ke kterym vzdy musite najit ten spravny klic, 
kostky které vam zmizi pod nohama jakmile pres né jed- 





nou projdete a dalsi. Obtiznost Urovni se samozfejme stup- 





lem éislo jedna je dostat se z téhle 

jak to provést, kdyz lod’ je na madéru, vy 
> néjaké zatoky a ke vSemu obyvatelé (vétSinou 
Zenskéh pohlavi) vam nejsou. prilis naklonéni? Jedina 
cesta vede vodou, kterou obéas profizne laserovy papr- 
sek, a dale pres vodni jeskyni. U jejiho vchodu vSak hlid- 
kuje jinda potvirka, masozrava rostlina, ktera si zrovna tak 
pochutna na rybé jako na vas. Na mésice starém a Cervi 
proleziém hamburgeru si vSak uz nepochutna, takze 


cesta na povrch je nakonec voina. Ale ani na povrchu to 


pro vas neni zadny med. Stojite si takhle pod palmou, 
kdyz tu na vas spadne metrak hmoty v Zenské podobé, 
rozmacka vas na kaSi a nakonec sezere. Nastésti je tahle 
ostibka vééné nenazrana, takze staci polozit pasticku a 
.. j@ po problémech. Ackoliv vam na této planeté neni 
naklonén téméf nikdo, ani lidé, ani zvifata, ani rostliny, 
preci jenom se zde najde bytost nézného pohlavi, ktera 
vas hned nerozstfili, nebo nesni, popripadé nekopne mezi 
nohy. Ona dokonce touzi po setkani s muzem. Jak ji vSak 
presvédCit, ze jste opravdovy muz? Je to jednoduche. Na 
otazku, ,Kam patri na stole vidli¢éka?*, odpovite: ,,Vidlicka 
patri tam, kde piistane, kdyz ji hodim z kuchyné na stl“ a 
je vyhrano. Na zakladné zen také narazite na tajemny 
Gender Bender. Co Ze to je? Jedna se o pristroj na 
zménu pohlavi. Viezete si do néj a za par sekund je z Vas 
pani Rexova. V této podobé se ted’ muzete prochazet kde 
chcete bez vaznéjsiho nebezpeci. 
ak co? Naladil jsem vas? Doufam, ze ano! Tato hra je 
totiz ines dobra oe nejlepsi adventure soucastnos- 
zna e vite 


Auje. Prvni vétsi probleémy nastavaji mezi 30 a 40 levelem. 

Mné osobné dal nejvice prace level 98. Ten je opravdu tvr- 

dackej, a proto ve snaze pomoci dalsim hracum, jsem na 

zavér pripravil vypis vSech kédu do jednotlivych urovni. 
Tak tady jsou: 


2. sidula 
3. bifisi 
4. lovuho 
5. badeba 
6. lufido 
7. havulu 
8. lodise 
9. hifuhi 
10. divobi 
. hedida 
. dafali 


. dufudi 

. suvibu 

. didudi 

. sofelu 

. bivisa 

. seduho . lifili 

. befibe . havuso 
. luvudi . dodiha 
. budulo . hetubu 
. doredu 
. havahu . suhibe 
. lidebu . dutud 

. budusu . hefode . sirilo 

. lifohu . devoli . dahusa 
. bovibe 47. hudiso . sotohi . lurula 

. lidada 48. dufaha . beribu . hiheso 
. bifalo 49. hivebi . sohada . litihe 

. levusa 50. dadodu . butelo 100. END 
Peter Lee 


. satulo 
. dorosa 
. sahiho 
. butabu 
. Sirade 
. bihuli 

. lotesi 

. bariha 
. lohubi 
. batidu 


. huvesu 
. dadoha 
. sofobo 
. divide 

. sidabi . lifisa 


. befedo 
. savoli 
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vodem je treba frici, ze tato hra 
nema zcela nic spoleéného s fil- 
mem velmi podobného nazvu. 
Sleepwalkers je filmovy horror, 
nedavno uvadény i v naSich kinech. Mohlo 
by se sice zdat, ze jediny rozdil je v onom 
"s", vyjadrujicim mnozné Cislo na konci 
nazvu filmu, ale pravda je ponékud jina. 
| kdyzZ se softwarova firma OCEAN zabyva i vytvare- 
nim poéitaéovych horroru (za vSechny uveeme 
alespon hojné inzerovane UNIVERSAL | Kinsville 
MONSTERS), tentokrat se nikdo snadg 
prilis bat nebude a dokonce ani krev 
nepoteée takovymi proudy (viastné| 
tady nebude vuibec ZADNA krev). = 
Tento fakt mozna zklame pfiznivce her eg 
,tvrdSiho“ razeni, ale jisté potési tech i 
par mirumi- 
ovnych duSi mezi nami. 
Ga H: SLEEPWALKER firmy 
OCEAN tedy mezi hrizo- 
| straSné podivané nepatii. Jiz 
pri spuSténi hry se na tvari 
» mnohého hrace objevi lehky 
usmév, ktery bude snad pretr- 
i} vavat po dobu celé hry. 
" Namésiénik, tak by se dal 









nas neSokuje ani svoji ideou (i kdyz je tady par novych 
a neotielych napadt), ani svym provedenim (to je ale take 
na celkem sluSné urovni). Zcela uréité se ale pri téhle hre 
nebudeme nudit a posta¢i nam na par dni dobré zabavy. 
ostavame se k samému ,jadru pudla“, tedy, feceno 
hovorové:,, 


nazev prelozit, je totiz hrou viceméné usmévnou. Jiste 
. 


tak vo co tady viastné de?". No dobfe, 
podivejme se uz konecné na 
SLEEPWALKERa zblizka. 
_ Lee (to je kfestni jméno!) je 
_ zcela obyéejny kluk (a nema 








E> Excaliburu - pozn. vyd.). 
Chodi do Skoly, sluSné se 
obléka, nekoufi, nepije, 


nebere drogy, nechodi pozdé 





vi Srdce. Podivejme se, jaky bom- %&) 
basticky nazev dala firma THALION 
své nové arkadé. VSak si na hru posviti- i 









drivu...tak. Nahrava, nahrava, nahrava.@e 
Firemni reklama se nikdy nezapfe - na obra- J 
_ zovce se objevuje znak némeckeého , 
THALIONU. Nahrava, nahrava, porad se f) 


) _ nazev zaslouzi. Takze Soupneme disketu do , by. 4 
, Pe 


to nahrava. Mame trochu Casu si probrat, co viastné 


LIONHEART ma byt. Podle predbéznych recenzi to pry 
je dokonala béhacka, mlatiéka scrollovana v mnoha 


dimenzich s perfektni grafikou. Takovéhle a podobné 
_ zpravy se Casto objevovaly v neémeckém Amiga Jokeru 


av éasopisu Powerplay. Némci ale vzdycky chvali 
-_ gvoji viastni produkci nad vSechno ostatni a proto jim 
~ nemiizeme vérit. Co treba Francouzi v Generation 4 
nebo Anglani v Amiga Poweru, kterému my v redakci 
vérime nejvic, protoze je patri¢né nestranny. Vsichni 
- hru hodnoti OK. No uvidime. Koneéné se to nahralo 
a spustilo se intro. Aha, tady si nékdo pofadné vyhral. 
Perfektni grafika v nékolika Urovnich, hudba ujde. 
AvSak z néjakého intra nemuzeme odvozovat, jak bude 
vypadat hra samotna. Na pleteni hlav perfektnimi 
uivody jsou specialisti nap. PSYGNOSIS, kteri i tem 
nejhorsim vytvoriim davaji tak dokonalé uvody, ze se 
tomu ani nechce vérit. Na obrazovce uz skoncilo intro 

a objevilo se hlavni menu hry. 
lavni menu hry se mi jiz na prvni pohled libi - je zcela 


prehledne, mtizete si volit hudbu a zvuky a typ joys- 


vr 


_ ticku; take - hakrosiene V pene rozliseni, coz Je 














= nic spoleéného s redakci 












domu, nenavstévuje verej- 
né domy a pravideine 
venci sveho psa. Ostatne, & 
vzdyt je mu teprve deset 


prehlédnuteinou chybu, takovou chybiéku, 
malinkou chybiciéku (?!). Vecer co vecer totiz 
vstava ze své teplé postele, vyskakuje z okna svého 
pokoje a se zavrenyma ocima jde. Nejde nikam, nejde 


Fl kam ho nohy nesou, bez ohledu na 
| nebezpeci, které ho Ceka. Jak by si 
; mohl néjakého nebezpeci vsimnout? 
Vzdyt on pfrece spi! (Ten nas Lee je 
§ zase celou noc u pocitaée, ale to neni 
nic neobvyklého - pozn. vyd.) 
i. prumérnou vySku prumérného Ccinzaku 
a pripustime-li, ze Lee nebydlf v prizemi, museji 
nam zakonité vstavat vlasy hrizou na hlave (a pak ze 
se nebudeme bat - pozn. red.). Lee pfece nemtuze jen 


tak vyskoGit z okna a prochazet se po stfechach, vzdyt — 


muze chudak spadnout a ublizit si. (Jo, naSemu 
Leemu se stalo néco horSiho. Pri psani prispévku do 


Ex16 mu odeSel zdroj u jeho ST, ale to neni nic neob- — 


vyklého - pozn. vyd.) Svét je piny oSklivych véci, ktere 
ublizuji spicim chlapcum! Co si jen Lee pocne? Nic! 
Nemuze délat zhola nic, protoze proste spi. Protoze je 


ale pes obvykle pfitelem Glovéka, ani tentokrat neni 


jesté vSe ztraceno. 

Ver a oddany Cokl (respektive a tak vysko¢i ze 
stejného okna, aby nasadil viastni zivot pro 

zachranu svého panicka. A cesta bude dlouha 

a nebezpeéna. Vasim psim ukolem je totiz pripravit 


cestu po stfechach, stokach, sklepenich, pUdach, uli- 


cich a nevim kde jesté tak, aby mohl Lee v klidu projit 
bez jediného Skrabnuti. Mnohdy budete viset vysoko 
nad zemi mezi dvéma domy a Lee se bude prochazet 


po vagsich (psich) zadech. Casto budete chlapce silou 


tlacit z mista nebezpeci a nékdy se uchylite i k nézné- 
mu nasilf - budete muset nakopnout ziehka Leeho do 
zadnice tak, aby povyskoGil 0 trochu vys. Za nic na 


W Game - FIRE. Nahrava, nahrava, nahrava. Kde ze 
‘ 


Pry, ze ji chybi trochu odusevneni, nels jt St 


nemaji co welt Ze by zadné mouchy? sy J 
VSude se pfeci néco najde. Tak, hra se BS 
koneéné nahrala. Ted mné omluvte, trochu seas 
na to podivame. Hm, docela to ujde. Abyste se 

nenudili, nez projdu prvni zonu, zkuste si TED ~~ 





odhadnout, kolik jste od za¢éatku recenze precetli pis-" : we 


men, na konci vam to prozradim. A uz jsem tu. Teda mili 
parani, feknu vam, ta hra vubec neni Spatna! Ma doo- 
pravdy dokonalou grafiku a animaci. Na obrazovce se 
hybe snad vSechno, na co se podivate. Mraky, mracky 
a mracenicky se po obloze vznase|i v nékolika urovnich, 
voda se vini, nepratelé se roji a vSechno naprosto plynu- 
le. Tise, pst. SlySite tu hudbu, neni Spatna, ze? Sla by 
samozfrejmé trochu vylepsit, ale to plati skoro o vSem 
kromé lidské hlouposti. Anglani vSak meli pravdu s bez- 
duchosti. Pro¢ se vSechno musi opakovat neustale doko- 
la? Na obrazovce oviadate postavicku, ktera prosté bézi, 
mlati meGem a skaGe; skaGe mlati mecem a béZi, béZi, 
miati a tak az do omrzeni. 
roven druha. Nova hubda a velice siusna (piSu si 
a hudba 1). Upiné nova grafika, nové prostiedi. 
Panecku, ale jaka grafika. Nadherné prokresiene hrady, 
cimburi zdi a stromy, vSechno nadherné barevne, parallax- 
ni scrollovani. Tak tomuhle rikam super grafika (pisu si gra- 
fika 1). Dokonala je také animace vaSeho Iviho hrdiny - cela 
kopa pohybu: béha, skace, krci se, Splha a vytahuje se na 
plosinky vyssi, nezli je on sam. Cela nova Skala potvor, 
dokonce pomérme inteligentnich, jakysi oe svalo- 





iq let. Presto ma ale Lee jednu drobnou, nepatr-- 
nou, skoro zanedbatelnou, na prvni pohied 


| za nikym, nejde pro nic; on proste jde. 


@ jsme to byli? Aha, u anglického Amiga Poweru. 
Takze i Anglani zastavaji nazor, Ze hra je perfektni. ae 


(leone 
grafika 2, hudba 2, napad 2, zabava 2 
Amiga, Atari ST 


Jie: 
















sveté se vam ale 


zastavit, 














nepodafi chlapce 
a tak 


budete muset on 













peci. | kdyz pes nemiize ino muize byt 1a Cc vill. 
zdrzen (napfiklad potulnym lovcem pst nebo v Sarvate 
S$ barovym vyhazovacem). | nepatrna ztrata pea ce 


ciziho a nepiatelského mésta, je ztracen a. 
aoe jde O celkove ee je vidét, ze si 


movana je ale postavi¢ka samotného psa: an rychlo- 
sti behu - - pri Nejvyssi rychlosti bézi Skoro s pe na 






























tady. : zadna krev, zadné nasilf.. 
Nejroztomilejsi jsou ale situace, kdy pes balenewe: na : 
okraji propasti nebo na uzké péSiné. Pokud se pes dlouho- 
nehybe, v hlubokém pifedklonu a s vyplazenym jazykem 
nahlas oddychuje. Hudba je celkem roztomila a mluvene 
slovo vypravéjici pribeéh na zacatku rovnéz potesi. Pokud - 
mate radi pékné kreslené pribehy pine roztomilych situaci, 
rozhodné si SLEEPWALKERa nenechte ujit. A pokud 
davate radéji pred- 47 

nost hram, kde =~ 
previada nasill, 
zahrajte si taky. 
Alespon se na 
chvili uvolnite 
a v noci budete 
klidnéji spat (pokud 
ovsem nejste stej- 
ne namesicni jako 
Lee) 














ICE 





a ) Zaverecna potvora jie vazneée tuhy ofiSek, ale uz 
G podléha a nahrava se zéna 3. Ohniva zona. 
= Dokonala grafika, jako obvykle, ale co treba 
2 *“napad. Jiz treti zona a ja neustale jdu 
ur) a Skacu pres vratké kameny plovouci ve zhavé 
“J \avé. Ma tahle hra vubec néjaky napad? Lisi se 
geen nejak od ASSASSINA, WOLFCHILD ¢i 
FT UNREALU? Nelisi (pisu si napad 3). Zavérecna potvo- 
ra je sice opet tuha, ale zona 4 se po chvili objevuje v celé 
své krase. Koneéné jiz muj hrdina Lvi srdce nemusi po 
svych, ale jede na jakémsi pazvireti, co to na mé leti? Tak 
tohle je tedy prekvapeni, to jsem vazné necekal (pisu si 
zabava 1), ale prekvapeni jsou od toho, aby se neprozra- 
zovala a tak vam nic nepovim, zahrajte si LONHEART 
sami, protoze si svuj hrdy titul doopravdy zaslouzi. 
INE jen zapfemySlet nad tim, PROC. Proé si 
autori dali takovou praci s grafikou, hudbou a anima- 
ci a pritom nevymysleli nic noveho pod sluncem. Tolik 
prace muselo dat vSechno vypiplat a stvofit, ale co je to 
platné, kdyz tohle vSechno, ano vsechno tohle jsme jiz 
nékolikrat vidéli. To samé béhani, skakani a mlaceni. 
Vzdyt' se daji vymyslet i duchapinéjsi arkady, vzpomente 
si napriklad na TURRICANA II, BEASTA I-IIl nebo SILLY 
PUTTY. Tyhle jsou take mlaticky, a strilecky, ale primo se 
hemzi novymi napady. Nerad bych, abyste usoudili, Ze si 
o LIONHEARTu myslim néco spatného, ja jenom ryji 
a hledam mouchy, kde se da, jinak by tohle ani nebyla 
recenze a EXCALIBUR by neby! Casopis pattici jen a jen 
pafanskému obyvatelstvu. (U slova TED jste piecetli 
2000 znakt). LLONHEART je ie OK. ANDREW 
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ak koneéné uz jsou tady! 
Ptate se kdo, no prece 
LEMMINGS Il, jedno z nej- 
vice oGekavanych pokra- 
éovani slavné hry. Viastné tu méli 
byt jiz pred vanocemi 
a PSYGNOSIS se o to také snazili, 
ale hlavni Lemming David Jones 
(autor obou dilu) chtél pouze 
naprostou dokonalost a tak se nasi 
mali nezbedové objevili az na jare. 
a zacina pro PSYGNOSIS typickym Mega-Intrem, 
ve kterém stary déda vypravi malému klucinovi 
o tom, co se délo s Lemmingy od té doby, co jste je 
zachranili v dilu prvnim. O tom, jak se usidlili na jednom 
ostrové, kde vSak nezili v prilisné shodé a rozdélili se na 
tucet malych skupin, které by se nyni mély ve stfedu ost- 
rova znovu spojit. Pro vas to znamena, ze mate dvanact 
zcela odlisnych svéti po deseti Urovnich a po vyfeseni 
kazdého z nich ziskate vzdy jednu Gast talismanu. Hra 
konéi, jakmile se vam podari slozit cely talisman. Podle 
toho, kolik lemmingt se vam podafi 
zachranit, bude dana Cast talismanu 
bud zlata, stfibrna nebo bronzova. i]: 
Myslim si, Ze jen skute¢ny expert se A 
muze na konci hry pochlubit talisma- 
nem celym ze zlata. Ale abyste to & 
neméli zase tak tézké, priucili se nasi | 
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OZOR, POZOR, POZOR! 
VSem na védomost se 
dava, ze firma GREMLIN 
znovu vrhla na monitory 
naSich pocitacu dalsi hordu odpu- 
divych, slizkych, téZce vyzbroje- 
nych a prevelice nechutnych vetrel- 
cu, kosmickych bestii, pretechnizo- 
vanych android, nepremozitel- F 
nych bitevnich pevnosti i kraloven 
matek vetrelct. Proti nim ale opét stoji nékolik péticle- 
nych tymu vyzbrojenych tézkymi zbranémi vcetné 
plasmomett, plamenometu, minometd, granatu, reté- 
zovych meéu (kombinace retézove pily a mece dodava 
vyhradné firma Carterpillar...) atd. UZ vite o Cem je fec 
? (OvSem ze vime, precetli jsme si nadpis!!! - pozn. 
red.) Ano, pokud vam tohle pripomina slavnou SPACE 
CRUSADE, nejste daleko od pravdy. 

PACE CRUSADE (Ex 13) jisté neni treba dlouho 

predstavovat. Pro pripomenuti a pro ty Ctenafe, 
kteri tento nazev slySi poprve; jedna se o strategickou 
hru odehravajici se na palubé nékolika lodi vetrelcu. 
Kazdy z hraét (od 1 do 3) oviada péti¢leny tym kosmic- 
kého komanda a na palubach dvanacti nepratelskych 
lodi pInf nejraznéjsi ukoly. Hra se odahrava v jednotli- 
vych tazich, kdy se pohybuje, stfili a bojuje pouze jeden 
subjekt (hrac/vetfelci). V dobé, kdy SPACE CRUSADE, 
tedy Kosmicka Kfizova vyprava prisla na trh, vzbudila 
veliky zajem mezi fanouSky strategie a kosmickeho 
dobrodruzstvi vubec. Pozoruhodna byla totiz hlavne 
moznost hry vice hracu najednou; tymy se nejprve 
musely spojit k likvidaci vetfelcu, a teprve na samém 
konci obratit hlavné svych tézkych zbrani proti sobé; 
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Psygnosis/DMA Design, 1993 


grafika 2, hudba 2, napad 2, zabava 1 
min. VGA, 10 MB HD, dop. 1 MB 
RAM, Sound Blaster, my$ 
Amiga, PC 














-___ Gremlin, 1992 _ 
-_grafika 2, hudba 3, ndpad - 











| nezbedové nékolika dalSim povola- 
nim, takze kromeé starych blockeru 
a jinych pfibyli napf. skokani o tyCi, 
rogalisti, lemmingové na létajicim 
koberci, dohromady 52 ruznych 
povolani! Dale byly odstranény 
nekoneéné dlouhé kddy a byly 
m= nahrazeny zcela jednoduchym ukla- 
danim pozic na disk. Ale nezli budete moci néco ulozit, 
musite nejdfive néco uhrat. Mate dvé moznosti, budto si 
v menu zvolite PLAY a pocitaé vam nahodné vybere 
jeden ze svétt a nebo se podivate na mapu a zvolite si 
sami oblast kde chcete hrat. At tak nebo tak, doporucuji 
kazdému, aby se nejdrive seznamil se vSemi novymi 
povolanimi v trénovacim mddu Practice. Co se takhle 
nauGit létat bal6nem? Nebo treba dokonce s |étajicim 
Superlemmingem? Jsou tu ale také jedinci s Jetpackem 
(tryskovym pohonem na zadech, viz film Rocketeer ). 
Uvidite lemmingy s kfidly jako Ikarus nebo s cementem, 
« kterym mUuzete zalévat diry a stavet 
mosty. Navic jsou v mnoha levelech 
ruzna zafizeni, ktera musite ovladat, 
abyste napfr. katapultovali Lemmingy 
na nékteré z vyssich plosinek. 

romé ikon pro povolani (maxi- 

maliné osm povolani na 1 Uuro- 
ven) je tu také jedna proto, abyste 
si mohli zmeénit kurzor ve vrtulku 
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a es ale k tomu nejdilezitéjsimu; 
v 6em se viastné EXPANSION 





pohled se muze zdat, ze skoro 
v ni¢éem; grafika oviadacich panelu 
zustala nezménéna, tymy jsou stej- 
né, stejna je i volba zbrani a pribyla 
pouze jedina tézka zbran - plame- 
nomet, zatimco ubyla jina - utoény 
kanon. Zvuky boj, vystrelu a smrtelné skfeky nep/satel 
nahradila drava hudba, jejizZ tempo se neustale méni. 
Namisto dvanacti misi pUvodnich je tady pouze deset 
dodateénych misi, samozfejmé v jiném prostfedi s jinak 
provedenou grafikou interiéru. Tolik k viditelnym zmé- 
nam. Ty nejdtlezitéjsi rozdily ale nejsou vidét na prvni 
pohled, ale nejsou o nic méné vyznamneé. Tyto rozdily 
byly totiz davodem k napsani tohoto Clanku. 

le od zacatku. Zatimco ve SPACE CRUSADE staci- 

lo ke spinéni jednoho ukolu hravé nasazeni jediné- 
ho tymu, ktery mohl projit celou urovni takfikajic ,,s ruka- 
ma za zady”. | kdyz se tady strilelo na vSechny strany 
a zbytky seSkvarfeného masa a slizu vetfelct lemovaly 
jiz tak ohyzdné oleptané stény korabu, po nékolika 
hodinach soustredéne hry bylo mozné vSech dvanact 
misi dokonéit. Nejnebezpeénéjsi nepfitel, vnitfnosti 
vysavajici SOULSUCKER se neobjevoval pfilis Casto 
a ne v pfriliS vysokém poctu. (Pro neznalé; SOULSUC- 
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DISK liSi od hry samotné? Na prvni 
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a tak vétrem fidit balony, twistry nebo rozhoupavat 
razné fetézy. Drivéjsi procentueiné fiditeIna rychlost 
lemingt je-nahrazena urychlovacim tlacéitkem. Beze 
zmeény zustala pausa a hromadna jaderna kamikadze. 
grafické strance je program urGité podafenéjsi, néz 

jeho pfedchtdce, hlavné diky pestré Skale témat 
pozadi a scrollingu do vSech stran. KaZdy z dvanacti 
svétt ma své specifické tema: budete zdolavat stary 
Egypt s pyramidami a sochami, sfedovek s hrady 
a zamky, plaz s palmami a s hrady z pisku. Uvidite svet 
sportovni stejné jako svét stint a vesmir s ruznymi vetfel- 
ci. Dale je tu cirkus s trampolinami, divocina, pravéké jes- 
kyné s dinosaury, horskou krajinu a pro ty, kterym by se 
styskalo po starych dobrych jeskynich z lemmingu jednic- 
ky je tu ,klasicky“ svét. 

romé jiz zminéné grafiky se také zlepsil | zvuk a efek- 

ty, které jsou jakoby namiru udélané pro jednotliva 
témata. Kdyz bych to tedy mél shrnout jsou LEMMINGS 2 
se svym tak dobre znamym predchudcem, ktery zazna- 
menal pres milion prodanych exemplar jednim z vaz- 
nych kandidatu na hru roku 1993! ANDREW 
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KER je bytost, velice pripominajici Vetfelce ze Scottova 
filmu, ktera dokazZe v boji zblizka hravé zlikvidovat jakée- 
hokoli élena tymu v jediném okamziku). Mezi novymi 
misemi nalezneme jednu obzviasté lahidkovou; ukolem 
je znicit Kralovnu SOULSUCKERU v jejim hnizdé 
(a opét vzdalena analogie s filmem Vetrelec 2). Potiz je 
v tom, Ze v této Urovni jsou jenom SOULSUCKERove!!! 
Na péti¢leny tym se tak béhem cesty vyhrne néco 
kolem triceti bestialnich potvor z viditelnych prostoru 
chodeb a par jich jeSté pro zpestfeni vyhfezne z podia- 
hy. Inovace zavitala i do vyroby Nepremozitelnych robo- 
tu (DREADNOUGHT). Reklama laka potencionalni 
kupce tim, ze bojovy arzenal nového robota Mk VII je 
tak veliky, ze dokaze v jediném tahu eliminovat celé 
komando. V tomto bodé reklama nelze. Skoda jen, Ze 
tenhle robot stoji na opacné strane. 

akze, milf Kosmiéti Krizaci, pokud se chcete pustit 

do pokragovani svoji vypravy, sezente si nejmene 
dva dalsi state¢éné kamarady. Poustét se do EXPANSI- 
ON misi s jedinym tymem je zhola nemozné. Problémy 
nastanou i pri nasazeni vSech tfech skupin, ale nadéje 


‘na uspéch alespof jediné je o trochu vétsi. Skoda, ze 


se tvurci pokracovani trochu nezamysieli nad obtiznosti 
pokracovani svoji hry. Netrpélive o¢ekavani novych misi 
bylo (alespon u mé) nahrazeno smutnym konstatova- 
nim, ze pokracgovani Gehokoli (filmu, hry...) opravdu jen 
velice zfidka zastini svého pfedchtidce. Skoda. Mohla 


to byt vyborna zabava. ICE 























ilovnici rychlych kol. Pfiznivei zavodu. 
Obdivovatelé silnych automobild. 
Pratelé vektorové grafiky. Hraci! Novy | 
automobilovy simulator je na svété. 
Vytvorila jej firma ELECTRONIC ARTS ama struény | 
a vystizny nazev: CAR & DRIVER. Auto ajeho fidic. ~ 
Ly: zase! Takovych uz tady bylo! Reknete mozna a 
nezbyva nez odpovedet: ano, opravdu. 
Automobilovych simulator; uz tady skute¢né bylo nepre- 
berné mnozstvi. Horlivi priznivci zavodt jisté uvitaji kazdy 
novy prirustek do sbirky, ale proé by se mél obyéejny (to 
znamena nijak nevyhranény) pocitacovy hraé obtézZovat 
s dalSim vytvorem z dlouhé fady vektorovych simulaci. V 
souéasné zaplavé her se obyéejny smrteinik muze snad- — 
no ztratit a bez pomoci dlouho a dlouho bloudit po krivo- — 
lakych a zradnych péSinkach podpriimérnych a slabomy-- 
sinych her, aby obéas narazil na osvézujici studanku vo RR 
podobé skuteéné kvalitniho programu. Abychom vam 


hledani trochu usnadnili, pojdme se ted’ spoleéné pees a a 


na vSechna ,pro a proti* hry CAR & DRIVER. : 
AR & DRIVER je hra pouze pro PC. Jeji autoti se 


piné zaméfili na vyuziti rychlosti tohoto poéitace pri _ f 
animaci vektorové grafiky a vysledek stoji za to; napros- za 


_ vych kamer, rozmisténych okolo 


_pfipadé na misté a neni ze spole- 
_ 6enského hlediska zavrzenihodné. 





move sestfihani z pohledt jednotli- : 





vas 


trati. Pi vSech vnéjsich pohledech je § 
autiéko vykresleno tak precizne a 
realisticky, ze kuleni o¢i je v tomto 







lolik ke grafickému provedeni. Nyni_ o hfe saneine: 
Podtitul CAR & DRIVER zni ,,ZkuSebni jizda deseti 


















e, Lotus, Ferrarri, 
Mercedes, Chevrolette 


to plynuly pohyb po skuteéné detailné propracované kra- : 2 <air 


jiné piné realistickych podrobnosti. Rychlejsi- PC stihaji 
neuvériteIné mnozstvi detail (jejichz Uroven Ize pocho 
pitelné nastavit, jak jsme jiz u takovychto her zvykli) 
nezménéné rychlosti pohybu. Nechybi ani zaplav V 


Sich pohledd, sledovani a z leticino oun wfile 







alSi horror. VSude sama hruza - “J 
Elviry, Waxworks, Vetielci,@ 
Cerna sekta a ted’ Zavoj temnot. : 
Hned je na svété hezky. Na rozdil od , 
ostatnich ¢lend redakce horror miluju a proto \ a’ 
tahle recenze pfipadia pravé mné. Tvorbu firmy § 
Strategic Simulations Inc. (neboli SSI) jsme vam v > 
Excaliburu malo predstavovali. Jejich hry jako 
Matrix Cubed, Dead Knights on Krynn nebo Dark 
Queen se nam bud’ nelibily nebo jsme je nechapaili, 
protoze jsme neméli manualy. SSI vSak v soucasné 
dobé tvofi jiz na vice polich a kromé Eye of the 
Beholder Ill se nedavno pustila i do prekvapivé pro- 
pracovanych 3D her ve stylu Last ninji Ill nebo 
Cadavera I, Il. S trojrozmérnymi chodi¢kami #z mist- 
nosti do mistnosti# tyto nové programy nemaji nic 
spoleéného a Veil of Darkness je toho prikiadem. 
Velice silnou strankou této hry je opravdu propraco- 
vany hriizny motiv. Pribéh navazuje na delSi povid- 
ku z manualu, ze které jsem vam kousek pfelozil, 
aby jste védéli o co jde: 
ne dech a otevrel knihu. Bylo to, jako by otevrel 
viko rakve nebo odtlacil desku starodavného sarko- 
fagu. Objevil se vanek, vice iluze, nezli pocit, ktery jako 
by ledové ovival jeho srdce. Plameny v lampach se 
rozkmitaly a jejich svétlo pohaslo. Slova v knize byla 
napsana jazykem, kterému nerozumél, rozumél pouze 
vanku, ze kterého se stal vitr Septajici jeho jméno a 
volajici ho k sobé. Dabelské svétlo knihy Agrippy se 
zacalo roziévat po mistnosti. Podivnost cele situace 
zpuisobila, ze Kairn pfestal chapat, co je realné a kde 
zacina pfelud. Jako blyskave zlato, pritahovalo svétlo 
Agrippy Kairna blize. Ponoren v teto zari zacinal roze- 
















we najednou, phen auant pocitil, jako by po” 
sx jeho zubech pjejel nuz. Obrovska sila ho 
‘mrStila na podlahu a pocit ostré Gepele v 
histech setrvaval. Jeho usta se naplnila krvi, ale on 
F stale nic nevidél. Zatimco jeho ruce tapaly v prazdno- 


" té hledajic nepfritele, jeho rty ucitily rukojet zbrane a 


fezava bolest vnikla do jeho hrdla. Utrpeni se rozdélilo 
do dvou proudd - prvni proniki do,jeho mozku a druhy 
straSlivou silou fezal jeho srdce, plice a stfeva, misic 
jejich krev na svém ostrém bfitu...*. 
Ve of Darkness je typickym pfrikladem toho, jak origi- 

nalni pfibéh a vzruSujici atmosféra muzou zvelebit 
ne zrovna genialini systém zpracovani hry. Jiné priklady 
takovychto osvicenych napadt jsou napr. hry Colony a 
Nether Earth na Sinclaira nebo Robin Hood Gi 
Supremacy na Amigu. Dokazuji nam, ze bajecna grafika, 
animace a zvuky netvori dobrou hru. Dobra hra ma mit 
hlavné svou viastni ideu a jeji prostfedi vas do sebe 
musi patriéné vtahnout. Ve hfe, o které nyni mluvime, se 
jedna o boj s prokletym Kairnem, ktery by! zatracen pri 
svém pokusu o zkoumani knihy Agrippy (viz. uryvek). 

ra zacina padem vaseho letadla do udoli v horach, ve 

kterém se Gas zastavil diky Kairnove kletbé. V udoli 
se nachazi dvé vesnicky piné pratelskych obyvatel, které 
stateéné bojuji proti hordam viku a prizraku, kteri je trapi 
ve dne v noci. Tito lidé ziji ve stylu osmnactého stoleti a 
na pad vaseho letadla pohlizeji jako na znameni bozi. 
Staré proroctvi o muzi vaSeho vzhledu a puvodu mliuvi 
jako o spasiteli. Jeden z obyvatel vam listinu s timto pro- 
roctvim daruje a po jejim precteni zjistite, ze se sklada z 
nékolika ruznych ukoli, které musite splnit k Uspésnemu 
ukonéeni hry. Jakmile néktery ukol splinite, Cast proroctvi 













__ ELECTRONIC ARTS, 1992 
_grafika 1, hudba 3, napad 2, zabava 2° 
“min. VGA, 10MBHD, dop.1MB 

___RAM, Soe aye Soa 


~ nejlepsich* a ma pravdu. Hraé ma totiz moznost ucastnit 
se jizdy s jednim z deseti slavnych v 
- firem. Nehybi zastoupe 


i svétoznamych — 

 lach svirajicich s vozovkou téméf pravy uhel; to k vytvare- — 

Automobily nejsou DIO 

- vedeny v zavodni, ale v obyéejné silniéni Upravé - Zadné ~ 

cont silné » narazniky, Siroke sr ogobnich ates se tyto atraktivni pohledy uplatni pouze pfi zaznamu jizdy. 
. Deset ,obydejnych" Program umozfuje vysoké a nizké rozliSeni (HI-RES/LO- — 


_ deska i s volantem a smér Ize uréovat pouze podle kolec- 


ka v dolni éasti obrazovky. Aékoli je hudba na pomérné- 2 
_ slu8né Grovni, zvuky jsou odpudivé a pripominaji spise = 


a Bae a ban Lge a He nas pelaint gene ca . 








-vSak radio pfiliS radosti neudéla), 2 
“nastavit obtiznost hry ¢i rozhodnouto 
poctu jezdcl na trati. Vynikajici je rov- 
nézZ moznost sériového propojeni 
-dvou pocitacd; pri hfe dvou hracu 
najednou se z jiz tak dobré hry stava 
fantasticka zabava. Abychom ale 
i, a mezucrail jen u chvaly, feknéme si 
néco o onéch "prot Za prvé je treba zduraznit, ze ovla- 
dani automobilu je velice narocéné. Nez vam pfrejde do 
krve, jisté se dosyta zapotite. Zpocatku mi délalo proble- 2 
my vozidlo viibec udrzet na silnici! Nastésti je zde i volba _ 
jizdy mimo cestu; v tom piipadé je mozné jezdit ipo ska- 





ni ,,realistického dojmu" rozhodné priliS nepfispiva. Z vnéj- 
Siho pohledu je prakticky nemozné automobil ridit, a tak 


RES). Pfi vy88im rozliSeni bohuzel z kabiny zmizi palubni 


fezani motorovou pilou. Pomuize jen ztiSenizvuku.. 
pres nékteré nedostatky je CAR & DRIVER hrou, 
ktera stojf za povsimnuti. Pro milovniky simulatorti 


a Ice @ 
















se vypari, takze § 
mate neustale 
prehled, co jesté # 
zbyva_ udélat. 
Pres vsechny 
pomturcky, jako je 
automapovani, 
proroctvi Gi vesni¢ané nevahajici kdykoliv vam poradit, je 
hra dosti slozita a nemohu ji (zatim) dohrat do konce. 
Vv: je viastné jakasi adventura, ve které klasickym 
zpusobem sbirate ruzné véci, zkoumate je, ménite 
s lidmi a pouzivate. Jedinym rozdilem je, ze svého hrdi- 
nu vidite shora prochazet 3D svétem. Hra je slusné 
nakreslena, ale jak tomu jiz byva, grafika trojrozmeér- 
nych her se Gasto opakuje a nékdy byva neprehledna. 
U 3D programt typu Escape from Golditz nebo Indy IV - 
action byva Gasto problémem pouZzivani véci, kdy vas 
hrdina musi stat na presné urcenem misté, jinak jsou 
vSechny pokusy o pouziti predmétu marné. Ve této hre 
je zminéni problém vyreSen tim, Ze spravnou véc muze- 
te pouzit v jakékoliv Casti pokoje a vas hrdina sam 
dojde na patriéné misto a poradi si sam. Dulezité je, ze 
vas tahle hra rychle dostane do déje a za chvili jste v 
udoliéku jako ryba ve vodé. Jako spravny horror ma 
Zavoj temnot patri¢nou Spetku tajemna a hruzy. 
Hrajete-li tuhle hru sami doma v noci, muze na vas pat- 
riéné zapusobit - na kazdého z vas samozfejmé jinak, 
nékoho hriza bavi, nékdo je apaticky a nékdo to nevy- 
drzi a uvolni jeden z inkriminovanych svalu svého téla. 
At jiz spadate kamkoliv, hru si vyzkouSejte, treba vam 
sedne. ANDREW 










Hru k otestovani poskytla firma | VISION 





Nejvétsi Cesky legalni distributor stra- 
tegickych,.vale¢nych a akénich 
her, simulaci a.adventur. _ 
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Ve StreSovickach 1, 169 00 Praha 6 
Tel. zaznamnik: 02/351158 
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Zajistete si dubnove novinky: 
STRIKE COMMANDER 
XENOBOTS 

X WING 

BETRAYAL AT CRONDOR 
ACES OVER EUROPE 

DUNE II 

KGB 

INCREDIBLE MACHINE 


KING'S QUEST VI 


CHAOS ENGINE 
REACH FOR THE SKIES 
LEGENDS OF KYRANDIA 


Dale nabizime: 

ULTIMA UNDERWORLD II 
CAR AND DRIVER 

GREAT NAVAL BATTLES 
DAUGHTER OF SERPENTS 
POPULOUS II 

POPULOUS II PLUS 

VEIL OF DARKNESS 

GARY GRIGSBY'S PACIFIC WAR 
EYE OF THE BEHOLDER 
EYE OF THE BEHOLDER II 
PROPHECY OF THE SHADOW 
THE SUMMONING 

THE IMMORTAL 

RAMPART 

iO) 
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F 4 ee eo ee navodiu 
minulém  Gisle 19.patie nasleduj ,,cestu pravdy" a vyhybej se neviditel- 
-EXCALIBURU nym teleportiim. MuiZes se fidit bud’ podle svitku z level 
ee jsme naSe hrdiny 17 nebo podle nasi mapy. Po schodech sestup do posledni, 
ee  “@® opustili ve 12. dvacaté urovné a v souboji na zivot a na smrt zabij 
7s patie, pred vstupem do Generala. Po jeho smrti ziskas dva kliée (PIN KEY), AMU- 
{ kralovstvi | Estorotha LET OF POWER a BELT OF SUSTENANCE. Pomoci klicu 
ogee Painivera. Doufame, ze odemkni dvefe na severu, za pruchozi zdi najdi svitek 
vam naS navod pomohl a s jeho pomoci odstrah kouzlo (DISPELL MAGIC). Otevri ® 
| = prekonat vSechny nastrahy dvefe a vezmi prvni z artefakti, mec bojovnika Runeteka, 
-= _ a pasti, a tak se nyni muze- bajny VORTEX. Seber jesté klié od pokladnice v level 13 
; | ‘me spoleéné vydat do dalsi (OCTA KEY) a pomogi teleportu v level 19 se vrat’ zpét do 
oh Gasti dobrodruzstvi. tfinacté Grovné. Pomoci OCTA KEY muzes odemknout 
oa Tentokrat nas Ceka... pokladnici a ziskat fadu uziteénych predmetu. } 
= 22 Bich Hledani svatych artefakta Kralovstvi Meddsy . Gj 
: Urovné 13 az 26. Pod Sirym Urovné 24 az 26. Tentokrat se utkame s Medtisou, presneji 
| i nebem. — : im feceno s jeji hlavou. Bude to bitva tézka a dlouha. Ukolem 
l — Ue 13. Tato obrovska fm je ziskat 3 zrcadlové klice (MIRROR KEY) a zabit Medusu. 
seat — —_ i zOna je hlavni urovni pro Tak do toho. AZ se vynadivaS na zkamenélé sochy svych 
{ weet dalSi dobrodruzstvi. Z tohoto neuspesnych predchtidct, vydej se primo do kralovsti 
patra, které je na samem Medutsy. s 
j vrchoiku. Cerné Krypty, Orne prostor je potieba nejprve vycistit od malych 
{ vychazi velkem Sest cest. poletujicich priserek. Doporucuji mit v zasobé nekolik 
i s co Jednou z téchto cest jsme teleportaénich kouzel, vejit do prostoru, pobit par potvor 
prisli, druhou se odebereme a v kritické situaci (kdyz se Meduza pfiblizi) se rychle tele- 
; i primo do sidia Estorotha. portovat do bezpeéi a zhojit svoje rany. AZ bude prostor tro- 
I ¥ a Zbyvajici étyfi cesty vedou do chu éisty, seber klié v jihovychodnim rohu prostoru (GRE- 


éty? obrovskych kralovstvi 

Strazcu artefakti. Kazdy 

z téchto strazcu viastni jeden 

- zukradenych artefaktu. Tvym 

kolem je probojovat se k Strazciim a vyrvat z jejich paratt 






































zacina... = - L ee 
level 16 se dej na zapad a postupnym spinanim spina- 
6G na zapadn/ sténé odstranuj snoupy a pobij utocici 
berany. V jednou misté narazi$ na ,hladovou zed". Bez 
obav ji znié za pomoci normainich zbrani. Pozor, jeji kous- 
nuti znamena skoro jistou smrt! V jednom vyklenku je seke- 
ra. Pokud si chces uSetfit Getna zranéni, nech ji odpocivat 
na jejim misté. Nakonec najdes klié (SILVER KEY). 
Odemkni dvefe, zabij kousajici zed’ a odstrafi past na zemi. 
Pfedtim pouzij kouzio DETECT TRAP a na odstranéni 
REMOVE TRAP. Ve dvefich na vychodé je jeden z tvrdsich 
nepfatel. Zabij tohoto divokého berana a ziskas kli¢ 
| (STONE KEY). V této mistnosti se nachazi rovnéz Stit Noci 
(NIGHT SHIELD), ktery ti posiouzf jako ochrana proti zlodéji 
: : -_ ; dusi (viz nize). Odemkni dvefe na severu, pfecti si dulezity 
berets ) : Ss ecrreorenr svitek a propadni otvorem uprostied mistnosti do dalsiho 
lclalelclclalclelalelclalelebicbehepoday, 0 w———S 
anal sod coll soll sl Nees ss ae a yo 18 se fid podle mapy, za prichozi zdf prepni spi- 
all ol | ad. Le J naé, dej se na jih, odstranh kouzlo (REMOVE GLYPH) 
: 'a najdi druhy spinacé na zdi. Zabij hladové zdi a nakonec 
najdi klié (O-KEY). Na otazku na sténé odpovez podie svit- 
ku z level 16 (odpovéd je ,NINTH*) a vydej se vzhtiru do 
level 17. - 2 — a 
Hi na zaéatku se utkej s kousajici zdi, projdi dvefmi na 
vychodé a zabij silného berana. Ziskas dalsi kli¢ (IRON 
KEY). Ve vyklenku pfepni spinac. Zapadni dvefe odemkni 
zeleznym kliéem (IRON KEY), zabij zed a daj si pozor na 
naglapné pasti (DETECT TRAP). Odstran kouzlo (DISPELL 
MAGIC) a otevii dvere (O-KEY). Vydej se vzhuru do level 
16, zabij zed’, propadni do level 17 a vyjdi znovu do level 
16, tentokrat jinym schodistém. Dej pozor na past a seber 
dal&i klié (STONE KEY). V level 18 odemkni timto klicem 
dvefe uprostfed a projdi vzhuru az k teleportu do level 19. 





















ago ok 
wed: - ol Gd ol 
_/ eae a. 
a call cl 










a9 
a 


Lik. 





re 






eT 


al 
| o J 
lett 
a oh ddd 


~L. 


: 
i 
»' 


ewe oA 
eee oa. 
“ ~~ al mol al 
























































J4i44 4 4 eT Te rE errii 
ds eee 
S444. ee ee J 

4ii. ji. 1h ud al 






Na 


















hak alll ll A AA oh hl ttt al od ' vsechny étyti kouzelné predméty. Je mozné zacit s libovol- 
dd | | al rex al al all nym strazcem a zvolit jakoukoli cestu. Doporucujeme ale 
Jj J ml ele fidit se podle naSeho navodu a prochazet jednotlivé urovné 
aed al Seat all i att a pravé v uvedeném pofadi. V nékterych z6nach je dulezite 
ia oo a vaasstnit urcite preaméty, které Ize naijit v jinych urovnich (ve 
S SE al ad al ad od wt vodni Urovni jsou to helmy a prsteny a Ske, atd.). 
| ae He : oe ! io ae Vstup do kaZdého kralovstvi se otevie az po sebrani magic- § 
chal alo! jt 4 - atatatate a cy 4 : 4 ff ke koule (ORB OF PLANES) a po polozeni této koule do 
eT OS ae ie Rs ee vyklenku ve zdi, ke kteremu vedou teleporty naslapnych 
j ff) Ga o Prt Jil | spinaéi. Doporucujeme prochazet jednotlivé useky trinach- 
"| “J ‘eK 3 4 VI " té ae peice aby nevznikl vee ie pri 

= 2 ” | geog =i 8 ~mapovari. Ostatné, nasi mapou se muzete fidit vZdy. 

DS etal alied sal aol sob aod Se ee 0lmlmlmmmlmDmhmUmUmUmUmUmUmUmULmUUUUU 

ad. | aad sad sel all att . General Beran oe 

‘ooh cabo Jj dd dd ald : Urovné 16 az 20. Do sidia démonického berana vede cesta 
aya : * si na sever od hlavni mistnosti. V level 13 se tedy ie ee 
) | ‘a | cestou, pobij pavouky a zelené nestvury, najdi ORB OF 
3 Oe osu ttt " PLANES a otevii cestu dold. Boj s lidmi s podobou beranu 

































































ENHOLD KEY) - na mapé vyznaceno dvéma Sipkami. Na 
vychodni strané najdes teleport. Prenes se tedy do zelené 
Urovné 26. Tady je spousta pasti na zemi. Staci ale do 
vyklenku na zaéatku polozit pozadovany prsten a pasti 
zmizi. Pokud zrovna prsten nemas, zkus polozit RING OF 
INTELLIGENCE. Pokud pasti nezmizi, budes je muset 
postupné odstranit kouzlem, dokud neziskas vytouzeny kli¢ 
(EYE KEY). S kli€em se vrat zpét do level 24. Se 
Ni: zapadni strané prostranstvi jsou dvefe vedouci ke 

trem teleportim. Pouzij prostfedni teleport. V dalSim 
prostoru ziskas dilezity svitek (POSSESSION SCROLL), 
pokud projdes sérii priichozich zdi. V jihozapadnim rohu 
najdes maly spinaé. Sepni je). Jediné dvefe v mistnosti ode- 
mkni (EYE KEY) a vejdi. NajdeS prvni kli¢ (MIRROR KEY). 
V jedné Gasti mistnosti je past z dér v zemi. Propadni dolt 
do level 25 a nejdes dalsi klié (EYE KEY). V severni Ccasti 
hlavni mistnosti jsou dvefe na EYE KEY. Odemkni je a zis- 
kas druhy MIRROR KEY. 2. 

vakrat vstup do dvefi na vychodé hlavni mistnosti; 

Ipodruhé se teleportujes do mistnosti spinacd. 
Postupnym prepinanim jednostlivych spinacu otevirej dalsi 
cesty, na jejichz konci najdes treti MIRROR KEY. Se tremi¢ 
kliéi odemkni troje dvefe v centru hlavni mistnosti. Tady 
najdeS magicky stit (MIRROR SHIELD) a OCTA KEY od 
pokladnice. S pomoci Stitu zni¢ Medizu (pravym tlacitkem 
mysi pied jeji tvari ji vystra8iS jejim viastnim obrazem). Stit 
musis mit ovSem v pravé ruce jako zbranh. Po zniceni 
Meduizy ziskas druhy artefakt, FORCEHAMMER, kladivo 
knéze jménem Kaolic. Vrat’ se do level 13, pomoci OCTA 
KEY otevfi pokladnici a piiprav se na dalsi dobrodruzstvi. _ 




















































































Zlodéj dusi : | po eee 
Urovné 14 a 15. Do této Urovné vedou dvere ze zapadni 
GAsti tfinactého podlazi. Pred vstupem do kralovstvi mrtvych 
jednu radu. SOULTAKER, tak se jmenuje jediny obyvatel 
tohoto smutného mista, ma zalibu v duSich zemfrelych. 
V jediném smrticim uderu je schopen vysat dusi v podobé 
diamantu (DEATH GEM) z kteréhokoli smrtelnika. Takto 
zabity Glen party jiz nelze oZivit, protoze chybi jeho duse, 
k oziveni tolik potfebna. Proto musi byt kazdy chranén spe- 
cialnim kouzlem, pripadné magickym predmétem. Nejlepsi 
ochranou je amulet s Gernym kamenem jménem GUARDI- 
AN. Dal&i ochranou je Stit Noci (NIGHT SHIELD) z level 16, 
pripadné kouzlo ze svitkti (POSSESSION SCROLL). V kaz- 
dém pfipadé musi byt kazdy Clen party chranén POSSES- 
SION PROTECTION. Kdykoli v bludisti narazis na 
Soultakera, ze vSech sil na néj utoé a podafi se ti jej na 
chvili zahnat. Zabit ho ale muzes pouze v jeho komnatach 
v level 15. Tak do toho! | oes 
kolem 14. podlazi je ziskat tfi koruny (SKULL CROWN) 
a klié od temnoty (DARKNESS KEY). Kazda koruna je 
ukryta za jednou ze tfi cest z hlavni mistnosti. Je nutné 
postupovat piesné podie navodu, chceS-li si usetrit spoustu 
nepfijemnosti. Nejprve najdi tajnou mistnost a z truhly seber 
tri kliée (POSSESSOR KEY). Projdi dvefmi na vychodé 
hlavni mistnosti (odemkni je POSSESSOR kli¢em) a pfiprav 
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se na trochu rychlého pohybu. Je tady nékolik 
soubéznych chodeb, ve kterych se postupne 
objevujf otvory. Jestli si chceS uSetfit zdlouhave 
teleportovani, postupuj takto. AZ se poprvé 
teleportujes doprostred dalsi chodby, rychle se 
otoé na sever, probéhni dvermi a na steneée pre- 
hod spinaé. Na nic necekej, otoc se k jihu 
a dobéhni az k teleportu jesté predtim, nez se 
v podiaze objevi otvor. Tuto akci opakuj az do 
m té doby, nez se teleportujes k prvni koruné 
(SKULL CROWN). Vrat’ se zpét do hlavni mist- 
nosti. 
po: dvefmi na zapadé. Pockej az teleport 
na zapadni strané zmizi, jdi na zapad 
a sepni spinac. Rychle na vychod, sepnout 
druhy spina¢ a probehni na jih, nez se teleport 
znovu objevi. DalSi teleport na jihu deaktivujes 
tak, ze rychle probéhnes vychodni zahyb (na 
mapé vyznaceno Sipkami) a potom se das 
znovu na jih. Tady ziskas dulezity svitek 
(GLYPH SCROLL, level 21). Pouzij jizni tele- 
port na zapadni strané mistnosti. Nejprve sepni 
spinaé na jizni strané pilife a potom sloup 
nékolikrat obéhni. Mistnost se dvéma piliri 
@ uprostfed musi§ nékolikrat probehnout tzv, ,do 
osmicky® a to v obou smérech. Az se ti to 
podaii, ziskaS druhou SKULL CROWN, 
Pp: dvermi na severu. Pouzij teleport ve 
vychodni Casti a sepni spinac. Pockej 


dokud se zed na vychodé nepohne a sepni| 


spinaé. Pozor, pfijdeS o vSechny véci, a proto 
méj v zasobé dostatek bojovych kouzel! Zmizi 
sloup na severu. Prepni spinac a kruhy z lebek 
odstran svitkem (GLYPH SCROLL, level 21). 
Jdi na sever, otevri dvefe na zapadni strané 
a vstup dovnitr. Na jihu nejprve pomoci naslap- 
ného spinace odstran zed a teprve potom spi- 
naé deaktivuj malym tlacitkem na zdi vedle. 
Ziskas klié (Z- KEY). Timto kli¢éem odemkni 
dvere na vychodé severni chodby. Prepni 
vyznaceny spinac a ziskas dalSi kli¢é (POS- 
SESSOR KEY). Postupnym spinanim spinact 
na sténach se dostanes az do severovychodni- 
ho rohu. Dvefe tady odemkni pomoci POS- 
SESSOR KEY a dostanes tfeti SKULL 
CROWN. 
vo tri koruny poloz na hlavy lebek ve 
vychodni éasti hlavni mistnosti a ziskas kli¢ 
od temnoty (DARKNESS KEY). Timto kli¢em 
otevii dvefe uprostfed a pfriprav se na setkani 
se Zilodéjem dusi. 
vo podiazi projdi pruchozi zdi a na 
severu se utkej se Soultakerem. Po jeho 
smrti ziskas Klié DuSi (SOUL KEY). Timto kli- 
cem odemkni dvefe na vychodé a pouzij 
spravny teleport (vyznacen Sipkou). Odménou 
ti bode SOUFREEZER, dalsi z artefaktu, maje- 
tek mocného kouzelnika jménem Dvegar, pad! 
pro zachranu svéta. Pomoci kli¢Ge OCTA KEY 
otevres Dvegarovu pokladnici v level 13. 


Pan Mori 
Urovné 21 az 23. Pred vstupem do podmoi- 
ského kralovstvi priprav vSechny Cleny party 
na vodu. Pouzij prsteny dychani (RING OF 
WATER BREATHING), Tritonovy helmy 
(HELM OF THE TRITON) a lektvary (POTION 
OF WATER BREATHING). Pred vstupem by 
m@ u kazdého Clena skupiny mel svitit modry étve- 
reGek dychani pod vodou. Vstup do této urov- 
né je za dvefmi na jihu hlavni mistnosti. 
= Nakonec malé upozornéni - v této vodni zoné 
Z pochopitelnych duvodt nefunguji ,ohniva 
kouzia“. Tato Uroven je pomeérné rozsahla, nic- 
méné velice jednoducha. Z hlavni mistnosti 
vedou ¢ctvery dvere; za kazdymi se skryva 
jeden ze ¢tyr perlovych kliéd (BLACK PEARL 
KEY). Je Ihostejné, v jakém pofadi budes jed- 
notlivée kliée ziskavat. My pujdeme pro prehled- 
nost po sméru hodinovych ruci¢ek. Za dvefmi 
na severozapadé; naSlapny spinac¢ na zemi 
otevira dvefe na zapade - za nimi je lektvar 
vodniho dychanf. Dvefe na vychodeé se otevira- 


Ts. 


ji a zaviraji velmi rychle. Proto je nutné celou 
cestu rychle probéhnout az na konec k perie. 
Perlu poloz do muSle a ziskas prynt klic 
(BLACK PEARL KEY). 
Dyer na severovychodé postupné otevire] 
a zavirej; pfesné tak, jak je uvedeno na 
svitku. Postupnym oteviranim a zaviranim se 
oteviraji nové a nove cesty. Az najdes perlu, 


m poloz ji do muSle a ziskasS druhy BLACK 


PEARL KEY. 
a. dvermi na jihovychode projdi nékolik taj- 
nych mistnosti az najdeS HELM OF THE 
TRITON. Pred schodistém do dali urovné je 
straz. Zabij straz a vezmi dva kli¢ée (GOLD 
OCTA KEY). Sestup do vézeni v level 22. 
Osvobod vézne, prepni spinac na zdi a vystup 
do ,suché“ Urovné 21. Tady najdes dalsi perlu 
a prsten vodniho. dychani. Perlu poloz do 
muSle v zatopené 21. urovnia s tretim BLACK 
PEARL KEY se vrat’ zpét do hlavni mistnosti. 
tevri dvefe na jihozapadé, najdi nen 


a poloz ji do muSle. Ziskas posiedni 


BLACK PEARL KEY. 


zapadni sténé hlavni mistnosit j jsou dvefe. 


Postupne je odemykej pomoci perlovych 
kliét. Sestup do urovné 23. Po vycerpavajicim 
souboji jisté Pana moff poraziS. Po jeho smrti 
najdeS OCTA KEY a bily klié (WHITE PEARL 
KEY). S timto kliéem muzeS odemknout dvefe 
uprostfed zony 21 a najit posledni ze svatych 
artefaktu, magicky stit PROTECTOR slavného 
élena cechu druidé, moudrého muze jménem 
Oakraven. Cest Jjeho pamatce. 
gee se jiz muzes vydat do stfedu 13. urov- 

né. Najdes tady Gtyri spinace, jejichz 
postupnym prepinanim odstranis zdi. Nakonec 
budes prenesen do 14. urovné, odkud té oe 
cesta to viastni Cerné Krypty. 


Cast Sedma: Velké finale aneb Estoroth 
a jeho milacci 

Urovné 27 a 28. Seda troveh 27 je sidlem 
temnych rytifu, strazci Estorothova sidla. 
V sale jsou dva osamoceni. NepokouSej se je 


porazit oba najednou! Az bude prostor Cisty, 


musis vylakat jesté ctyri dalsi z jejich komnat. 
Princip je jednoduchy; staci oteviit, zavrit 
a znovu oteviit jedny z dveri v sale; v boji 
s rytifem netfeba radit. Po zabiti vSech Ctyf 


rytifG ziskaS dohromady étyri kliée (RUBY 


KEY). Pomoci téchto kli€éG odemkni dvere 
uprostied. Po otevreni poslednich dvefi je 
cesta do komnat Estorotha voina... 
B: s Estorothem neni pfilis naro¢ny ani 
obtizny ani dlouhy. Pokud ovSem Clovék 
vi, jak na to. V pfedchozi €asti jsi nalezl Cctyri 
artefakty - ozbroj jimi tedy odpovidajici posta- 
vy: bojovnik (FIGHTER) nese VORTEX 
a knéz (CLERIC) bojuje kladivem (FORCE- 
HAMMER). Druid ~ chrani . 
PROTECRORem a kouzelnik (MAGIC USER) 
pouziva zmrazovac dusi (SOULFREEZER). 
Kdyz jsou postavy takto vybaveny, vstup do 


komnaty Estorotha. Nez vSak artefakty znovu 


ziskaji svou kouzelnou moc, musi byt Estoroth 
oslaben. Proto pouzivej k boji nejprve mec 
a kladivo. Po nékolika UspéSnych zasazich se 
predméty zméni - ziskaji magicky lesk a zac- 
nou modfe zhnout. Nejprve skupinu ochran 
pomoci PROTECTORU. Potom pouzil na 
Estorotha SOULFREEZER a zmrazis jeho 
pohyb. Vyuzij magické schopnosti VORTEXu 
(pravym tlacitkem mysi) a do pekla Estorotha 
posli magii FORCEHAMMERu (pravé tlacitko 
mysi). 
Ut to byla ale fuSka. Mame to za sebou, 
Estoroth se smazi v pekle, Cerna Krypta 
je rozbofena a zemé Astera je opét svobodna. 
Na brzkou shledanou, tfeba u BLACK CRYPT 
ll se tési ; ICE 
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ozdé, ale prece prinasime 
okonéeni feSeni na Conana 


F od Virgin Games. Neustale 
__ jsem jeho sepsani odkladal a 
takhle to dopadio. Omlouvam se 


vSem paranim, ktefi se do 


pustili podle zaéatku navodu st ali 


viset ve vzduchu. 
a konci prvni Gasti. navodu: se nas 
hrdina Conan vratil ze zemé dzungli 


zpét do mésta Shadizaru. Dalsim cilem 


vaseho putovani je tedy Zamora, jejfhoz 


viadce sidliciho v podzemnim palaci 
musite znicit. Po cesté do Zamory potka- 
te umirajiciho muze, jehoz informace 
vyslechnéte. Do zdanlivé nedobytného 
Zamorského palace se dostanete tajnym 
vehodem, ktery se nachazi Sest umriéich 


hlav od jevého konce hradni zdi. Uvniti 


naleznete slozité bludisté s ponékud 
neprijemnymi pastmi, ze kterych musite 
vylézat po svém lanu. Nyni se orientujte 


éisté podle mapy. V podzemi naleznete 
mnoho pokladii, utkate se s mnoha 


nepfateli a nakonec se dostnanete do 
triini mistnosti neviditelného maga. 


Souboj s nim je dosti tuhy, ale nakonec 


ho zdolate. Po spinéni tohoto Ukolu se 
vratte do Shadizaru a promluvte sis 
Mrhanem (viz mapa v prvni Casti_ navo- 
du). Posle vas do mésta ey kam se 


musite ihned vydat. 


epratel8ti obyvatelé Uavehy | jsou 
zdanlivé neporaziteini, avSak po 
chvili hledan{ naleznete v jihovychodni 
éasti mésta bazili8¢i meé (Lizard sword), 


se Bey puijde vSechno Jak po masle. 


none jinych pokladti vesmés nepotfeb- 
nych k dohrani hry. Jedinou vyjimkou je 


mramorovy klié (Marble key), ktery se 


nachazi v budové uprostred mésta. S 


timto kliéem se vratte do Shadizaru a 
jdéte primo do kralovského palace. Jeho 


prostredni branu si odemknéte mramo- 


rovym kligéem a. probijte. si cestu az ke 
guvernérovi. Guvernér je tuhy protivnik, 


ale za chvili podiehne a vy muzete tro- 
chu poodhrnout gobelin na sténé a 
najdete klié Skeleton Key. V zadném pri- 


muzete dotknout az pozdaji. Vratte se 
do Larshy a dejte se jihovychodné od 
brany. Vylezte na stfechy a dojdéte az 


na misto zvané Scriptorium. Zde seberte | 
listinu Scroll of Skelos, se kterou jdéte 
zpét do kralovského palace a teprve 


nyn{ vezméte Amontv prsten. 


age dalSi a posiedni cesta povede | 


do prokletého mésta Tarantia. Ni¢im 


sé nezdrzujte a jdéte primo do palace. ; 
Ocitnete se v bludiSti mistnosti. 
Postupujte takto: jdéte doprava, nahoru, 
doprava, nahoru, doprava, seberte kIic, 
5x doleva, kliéem odemknéte dvefe, | 


= nahoru, seberte klié Brown key z jamy a 


po lané vylezte ven. Pokracujte doprava, : 


nahoru, doprava, otevite dvefe s Brown 
key, doprava, doprava, zabijte strazného 


a seberte mu klié Green key. Jdéte 
nahoru, 4x doleva, doprava a ocean 


Ruby amnuleien. a skrz ‘koberec vylezte 


nahoru. OVER. 


sestavi ANDREW 
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CAU PARANI! Omlouvame se za chybu 
v titulku, lidé odpovédni za nadpis byli jiz po 
zAsluze potrestani. Takze: VAZENI CTENARI, 
prichazime k vam ponékud opozdéné s dalsi 
sérif odpovédi na vase dopisy. V Uvodu této 
rubriky se ale musime omluvit, za politovani- 
hodny nedostatek v pfedchozim Cisle. 
Neustale jsme totiz byli zahlcovani zaplavou 
dopist, které nam vycitaly nepravidelnost 
vydavani. Excalibur vychazel v intervalu dvou 
a vice mésicti. Tento nedostatek sice nebyl 
zapriéinén nami, redakci vaSeho Excaliburu, 
ale ,,souhrou nepiredvidatelnych okolnosti*. 
Situace se ale trochu zménila (zamysleli jsme 
se nad vasimi pripominkami), a tak jsme 
v rychlém sledu vychrlili nékolik Excaliburt 
v rekordné kratkém terminu. Snad vas tento 
fakt trochu potésil, i kdyz na druhou stranu - 
ani tentokrat jsme nesplinili vaSe pozadavky 
a nebyli jsme mésiénikem nybrz tzv. ,,pulmé- 
siénikem* (vida jak je ta GeStina zaludna). 
Predchozi Gislo (€.15) Slo do tiskarny jiz 
v dobé, kdy se na pultech objevily prvni vytis- 
ky Excaliburu Gislo 14. Proto jsme nestihli 
reagovat na aktualni dopisy tykajici se 14. 
Gisla, protoze tyto dopisy jeSté nebyly napsa- 
ny. Obdobna situace je i tentokrat; my tento- 
krat rubriku nevynechame a budeme se zaby- 
vat predevsim vasimi dotazy a nékterymi pfi- 
pominkami ke 14. Cislu. Tak jdeme na to: 


Zaéneme dopisem, ktery nas _ potesil 
a povzbudil snad ze vSech nejvice. Nezbyva 
nez citovat naSeho Ctena/e Petra N. z Décina, 
ktery nam vyéita: ,Vasi zasluhou se rodinné 
vztahy komplikuji; je tfeba travit bezesné noci 
éuéenim do bedny (kterou nas Ctenaf na jiném 
misté nazyva rovnéz Kouzelnou Kalkulackou) 
a viastni manzelka, misto toho aby vam pora- 
dila jak s LARRYm II vylézt po vyloveni podpr- 


i 
Prosime Vas 0 uhrazeni inzeratu sloZenkou typu C na adresu: PCP - EXCALIBUR, box 414, 111 21, Praha 1. Inzerat: 


obvel Ebi! Infabblils| Inlal élelvlelx! 
ae 6 ale fe |= bmlalx|. |3/2 


Jak si dat radkovy 
inzerat do Excaliburu? 


1. Peélivé si promyslete text inzeratu a rozhodnéte se, 
zda nevynikne lépe ve zvyraznéném textovém formatu. 
Obyéejna fadkova inzerce je v cené 20 Ké/radek. 
Radkova zvyraznéna inzerce stoji 50 Ké/fadek. 

2. Pak Gitelné vypliite predkresleny obrazec o Sifce 32 


étvereékti na Cctvereckovaném papife. 


3. Vezméte slozenku typu C, vyplfte Eastku v KC, adre- 
sata (PCP - EXCALIBUR, Postbox 414, 111 21, Praha 
1), odesilatele (to jste Vy nebo Vase firma) a nezapo- 
mefite na zadni stranu slozenky do sloupku "Zprava 
pro prijemce" napsat "Inzerce EXCALIBUR". 

4. Slozenku zaplatte na posté a nechte si tam hned 


okopirovat ustfizek. 


5. Kopii ustizku slozenky dejte spoleéné s napsanym 
inzeratem do obalky a nejlépe doporucené odeslete na 
adresu PCP - EXCALIBUR, box 414, 111 21, Praha 1. 
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GRADA 
ZADEJTE ZDARMA 


KATALOG 
vice nez 160 titult ! 





Osobni pocitac KOMPAKT 


- idedlni pro studenty a Zdky zakladnich a strednich skol 

- zabudovana disketova jednotka 3,5"' 720 kB : 

- kompatibilni se ZX Spectrem (Didaktikem Gama, M) 

- existuje velké mnozstvi programt (nékolik tisic her) 

- cena 7. 500,- Ké (zasilame i na dobirku), v cené je i 1 pro 


Dalsi prislusenstvi: 

- hry, uZitkové programy, literatura, joysticky, tiskarny 
véetné pripojovacich kabeli, osobni potita¢ Didaktik 
M (viz Kompakt, bez disk. jednotky, za 3. 500,- Ke), 
podrobnosti najdete v naSem nabidkovem listu. 


PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem 


ODBORNA LITERATURA 


senky z bazénu, s vami dokonce odmita 
vuibec komunikovat*. Diky za baje¢ny dopis 
a za pochvaleni nasi prace. Délame co muze- 
me. Mimochodem, obrazek kokpitu na treti 
strance v Gisle 13 je ze hry WING COMMAN- 
DER Il - recenzi otiskujeme dodateéné v tomto 
éisle (neveSlo se...) a omlouvame se vSem 
tém, ktef{ tuto hru hledali v cislech pfedcho- 
zich. Petru N. prejeme hodné uspécht v dal- 
Sich pocitaéovych hrach a v pfesvédcovani 
manzelky, Ze to jsou opravdu JEN hry. 

NaS étenaf Ivo H. z Tlumaéova ma dotaz: 
co délat v Sestém patie hry DUNGEON MAS- 
TER - mistnost se étymi vyklenky na zacatku. 
Tady je odpovéd: vSimni si, ze u vyklenku 
jsou rovnéz kratké verSované napisy (hadan- 
ky). Odpovédi na tyto hadanky jsou predméty, 
které se pokladaji pravé do téch Ctyrech 
vyklenkt. Po precteni a prelozeni hadanek je 
odpovéd viceméné jasna, ale presto - jde 
© predméty: luk (BOW), zrcatko (MIRROR), 
mince (COIN) a diamant (JEWELL). 

Jan a Jaroslava P. z Jilového nam zasiali 
uizasny a zcela vyéerpavajici popis odchylek 
a jinych moznosti postupu pi hfe INDIANA 
JONES IV. Nestadéili jsme kulit o¢i a divit se, 
o co vSechno jsme pii jednom sehrani p/isii. 
Je vidét, Ze Indy je hrou ne na jedno odpoled- 
ne ajednu hru, ale na nékolik tydnu a spousty 
variant hrani. Pokud jde o navod - omlouvame 
se, ale v tomto Gisle jiz skute¢éné neni ani kou- 
sek mista, otiskneme jej v nékterém z dalsich 
Excaliburt. Snad jen krati¢kou ukazku, ktera 
nas velmi zaujala: ,,Ve verzi se Sofii ... 
Zajimavym pokusem muze byt nechat Sofii 
jejimu osudu a po vyrazeni dvefi robotem jit 
primo do sttedu Atlantidy; kdyz osamoceny 
Indy presvédéi profesora, aby se sam promé- 
nil v boha, prerusi ho Sofie oviladnuta Nur- 
Ab-Salem, pro kterého nebyly mrize ani vojak 








zadnou prekazkou. V boha se proméni 
Sofie a Indy prcha na ponorce sam.“ 

Kdyz uz jsme u JONESE, Mr.Lasky (to je pre- 
zdivka naSeho Ctenafe), ktery nam poslal dule- 
Zitou radu: Pri spousténi ,,BoZskeho stroje* na 
samém konci hry mél, stejné jako Fada z vas 
(iz nas ovSem, my jsme na kombinace vyzrali - 
vyzkouSeli jsme vSechny) problémy s kombina- 
cemi tii diskt. Pokud se ale vratite na lavové 
pole k pobofenému mostu, najdete na zdi podi- 
vnou kruhovou malbu, ktera vyrazné pripomina 
pravé tii disky. Diky za radu, vida co vSechno 
jsme jesté v prvotni euforii prehlédii. 

Michal H. z Marianskych lazni ma problémy 
ve FLASHBACKU level 2, ¢tvrta mise 
v JOB CENTER. Ackoli v tomto Cisle otiskuje- 
me kompletni navod, odpovime ihned (ales- 
poh nemusis Gist cely ten nudny navod!) - 
v rektoru je nékolik zdifek pro zasunuti karty, 
musi§ dojit az k té UpIné napravo a kartu 
vyménit. Rychlost je to, o co tady jde. 


Rada z vas uvazuje o koupi originalnich her, 
ale nevi, pro kterou se ma rozhodnout. 
ReSenim by bylo otiskovat v kazdém Cisle 
kratiéké minirecenze vSech dostupnych her 
s naSim hodnocenim, podobné jako napfiklad 
v anglickém AMIGA POWERu Gi jinych zapa- 
dackych éasopisech. Pro nas by nebylo zyize- 
ni takové rubriky problémem, ale nez zacne- 
me potrebujeme znat vas nazor: domnivate 
se, Ze mizeme ,,zapiacnout“ stranku Ci 
dvé takovymi popisky her, nebo byste 
radéji misto toho Getli navody a recenze? 
Piste, téSime se na odpoveédi. 

Skonéime vzletné, citatem z dopisu, ktery 
nam zaslal jeden z naSich nejmenovanych 
Ctenaru, tak tedy: 

At’ je chod vaSich poéitaéa bezporuchovy, 
software ohromny, riznorody a pozitkupl- 
ny a at’ vas nikdy neschvati vztek a bezna- 
déj u Zadné gamesy. 

Co dodat, ahoj u dalSiho Cisla. 

VaSe Redakce 
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es Napi.: Obyéejny fadkovy inzerat: celkem 4 fadky x 20 Kc = 80 Ke - cena inzeratu (jen horni Cast) 


PC XT/AT 


| |zlnjaliclal.|Ploleelt| 
| [ploléelt 





LOAD BIOS V.7).2% -.. 
INSTALL COMPLETE 


PROJECT:GAME CENTER 
RUN 


Velice nas téSi zajem z vasi strany o projekt 
GAME CENTRUM. Dékujeme za vase ohlasy, 
které se neustale k nasi velké radosti mnozi a 
prosime o strpeni. Zatim Cekame, az se nashro- 
mazdi dostateény zaklad uchazecti o praci na 
vyvoji GAME CENTRA, abychom mohli zahajit 
konkursni fizeni. Zatim nam tedy vy, potencio- 
nalni zajemci o praci na vyvoji, telefonujte na 
nage redakéni Cislo 02/80 32 47, linka 29 nebo 
piste na znamou adresu. Véas vas budeme 
informovat o zahajeni vybérového fizeni, ve kte- 
rém bude vytvoren tym pro praci na projektu. 
Pro ty z vas, ktefi jeSté nevi, co to GAME 
CENTRUM viastné je, doporucéujeme pfecist si 
élanek v Ex.15. Zakladni idea GAME CENTRA 
je tato: vytvofeni stfediska, ve kterém by se 
vice hraéti: najednou uéastnilo jedné jediné hry 
na sériové propojenych poécitacich. Bude se jed- 
nat o slozitou hru, pravdépodobné néco mezi 
ADVENTURE, DUNGEONS and DRAGONS a 
Virtualn{f realitou. Z tohoto ddvodu shanime 
nejen programatory schopné takovy systém 
vytvorit (hardwarové i softwarové zabezpeceni 
poskytuje v piné Sifi prazska firma A-B-Comp 
a.s.), ale i jakékoli vaSe napady, pripominky, 
navrhy, jak by tento projekt mohl fungovat a 
vypadat. Chceme vytvorit GAME CENTRUM od 
vas pro vas. Piste, telefonujte, faxujte. 

Na dalsi spolupraci se téS/ Excalibur a firma 
AB Comp a.s. 


GAME TERMINATED 
LOG OFF... 


37.=60 KC 


4F.=80 KE 


|p loa 


POZOR! Mezery a inter- 
unkéni znaménka se 


: Napi.: Zvyraznény fadkovy inzerat: celkem 4 fadky x 50 Ke = 200 Ké - cena inzeratu (dolni Cast) Dotitali jako znak! 
Inzerat a podaci listek slozenky typu C (kopii) zaSlete na adresu: PCP - EXCALIBUR, box 414, 111 21, Praha 1. 














Vyménim hry na PC/AT. Nabizim pr. POWER- 
MONGER, WING COMMANDER, CONAN 
CIMMERIAN aj. Jan Svoboda, Prepychy 206, 
517 32 PS. Seznam za znamku. 


C64/128 


eProfesionalné na C-64 s prog. balikem 
GEOS (64 disk, GeStina) - ARDAN, 27 
601 Méinik 2889, tel: 0206/670 759. 

¢ Skvélé hry z let 89-93 (SPHERICAL, 
LAST NINJA II, Ill, PREDATOR, TURRI- 
CAN, MOONFALL) pro C64 na kazetach. 
Tel.: 02/791 34 19 Jirka. 

eVyménim i prodam novinky pro C-64 na 
disku. Seznam za&lu. P. Beranek, Svojnice 
14, 384 27 Vitéjovice. 

eProdam pékné hry na dis. seznam = 3. K. 
Tschunko, Husova 175, Dubi 2, 417 02. 


*Prodam - Amiga 500, 1MB RAM, diskety 
atd., cena 10.200,- Ké. M. Masopust, 
Puklicova 37, C. Budéjovice, 370 04. 
*Prodam poéitaé A500+ a HD GVP 
2MB+4MB RAM. Ceny dohodou, prodej 
i zvlast. P. Stépan, 538 63 Chroustovice 
200. Tel.: 0456/94 747. 


OSTATNI 


*Prodam SAM COUPE za 7.000,-Ké. P. 
Veskrna, Cyrilova 16, 674 01 Trebic. 


Zapisovac XY 4140 


pro tisk grafiky i text, vé. interface a 
programu pro ZX-Sp., Atari, Comm., PC. 
DatArt, Na rovnosti 21, 130 00, Praha 3. 


Cena: 1.498.-Kc 








NOVINKY GRADA 


Za tajemstvim potitatovych her 
Jedineéna kniha pfinasi souhrn u nas rozsifenych 
pocitacovych her na pocitacich IBM PC XT/AT! 


Grada a.s., Dlouha 39, 110 00 Praha 1, tel: 02/ 231 57 77, 231 00 51, fax: 02/ 231 43 87 aaa 
7 kiran 


98,- 


COMMODORE 64 
Nepostradateiny a uzite¢ny pomocnik pro kazdého, 
kdo chce vyuzit klady popularniho pocitace! 








190,- 

























LEVEL 3: DEATH TOWER 
VEZ SMRTI 
CODE: ZAPP/CINE 
_ Dostal jsi se do televizni show ne nepo- 
_ dobné té z filmu The Running Man. Tvym — 
/ Ukolem je projit vsech osm podlazi a zlikvi- 
dovat TERMINATORY; staré znamé 
_z predchozi urovne. Radit, jak si pocinat © 
+ v kazdém z pater pokladame za zbytecné 
staci védét, Ze vstup do dalsiho patra se» 
otevira spinacem na opacném konci chod 
by véze (véz ma kruhovy pudorys, takze — 
nebyt prekazek, bylo by mozné béhat stale | 
dokola). Snad jen jednu radu: prezij!!! 










aA posted Prey se nam v -redakci 
mnozi dotazy tykajici se skvélé hry 
' francouzské hry firmy DELPHINE 
SOFTWARE - FLASHBACK. Tato 
) tira je pokracovanim slavného ANOTHER 
WORLDu a je dtikazem toho, Ze druhy dil 
Snemusi pfili$ zaostavat za prvnim. 
| Nebudeme se ale na tomto misté pozasta- 
| vovat nad srovnavanim kladi a zaporu 
| jednotlivych her. Piinasime vam ale kom- 
 pletni navod, jak s Uspéchem hru FLASH- 
BACK dohrat. Doufejme, ze vam pfijde | 
© alespon troSku vhod. (Vstupni kody jsou 7 
») uvedeny jak pro francouzskou, tak pro 

=) anglickou verzi.) 


Stat 































































































































nahoru a doleva a zneSkodni dva policisty. 
Promluv s muzem jménem IAN, posad’ se 
_ na kfeslo a vychutnej animovanou sekven- 
ci. Potom s IANem znovu promluv - otevre 
ti dvere do mésta a kromé.foho ziskas uzi- 
‘teény predmét; silovy naramek. Dej se 
doprava, seSplhej dolt pro pojistku k vyta- 
hu a oprav zafizeni nahofe. Muzes se 
vydat vstric nastraham velkomesta. 
Promluv s muzem a vezmi mapu meésta. 
Prohlédni si ji, at se muzes alespon trochu 
orientovat. Sjed’ do metra a dostan se do 
BARU (ve ¢tvrti AMERICA). Promluv 
s barmanem a potom jdi doprava; potkas © 
hledaného muze jménem Faussaire - 
poradi ti, jak ziskat penize (bez prace totiz 
nejsou ani kolace, ani penize, ani falesne 
dokumenty). Navstiv radnici (AFRICA), 
promluv se vSemi zfizenci a dej svoji 
I.D.KARTU guvernérovi. Dostanes PRA- 
COVNi POVOLENI. Vyprav se do pra- 
covniho centra (EVROPA), vyuZzij sluzeb | 
funkce SAVE a vioz PRACOVNI POVO- 
LENI do terminalu rozsviceného pocita- 
ée. Celkem takto musi§ spinit 5 Gkoli 
a vydélat pozadovanou Castku penéz. Tak © CODE: LYNX/GOOD 
Bionsl Po spéSné zviddnutych nastrahach Véze 
Ukol 1: Dostafi se do ASIA sektoru, od Smt iS Geka sladka oamena - zajezd na 
3eny vyzvedni BALICEK a dorué jej do 2°, rodnou to planetu. Mnohe se tady » 
cestovni kanceléfe v AFRICA sektoru. __2/¢ Zmenilo, a tak prijde ke slovu | tvoje 

Cestou narazi§ na policistu, ktery sio smrt___ Pistole. Ane zrovna v male mie... a) 
_ptimo iika. Vrat’ se do pracovniho centra, Po pfiletu ukaz svoje ID. zrizenci u dveri 
_ uloz pozici a pomoci POVOLENI se dej do na vstup do mésta. V nasledujici mistnosti 

dnineho ukolu: _ musis jednat rychle (pokud chces ovsem 
Ukol 2: Vydej se do stfezeného prostoru prezit); na nic se neohlizej, otevri dvere 
&.2 (AF (AFRICA) a vyéisti cely prostor od a rychle prebehni doleva, seskoc dolu 
nepFatel. BudeS muset znicit vsechny; po 4 sjed vytahem doll. Potom vyskoc na 


_nékterych zustanou kliée od zaméenych plosinku napravo a uz te dell jediny Krk 
2 dvefi. Az bude prostor Cisty, doprovod’ — od RECHARGERU, kde muces obpevi 
a pfeskoé ndélapny spinaé na zemi. _V.1.P (= Very Important Person; Velmi svuj Stit, Z tohoto mista likviduj prubezne 
Zasttel robota i straZce (uz mé to unavuje, _-— Dullezita Osoba) do prostoru vievo dole; vsechny nepratele a obnovuj energil. 
od tohoto mista podinaje prestavam uva- _ dostane§ svou odménu a budes prenesen- Potom se vrat zpatky nahoru a zlikviduj 
dét kdy koho zastfelit, namisto toho dam __zpét do pracovniho stiediska. _ Zbyvajici policisty a strazni roboty. Musis 
ale jinou dobrou radu; neni- -li uvedeno.  Ukol 3: V baru (AMERICA) promluv nej- znicit upline vsechny, aby i otev rely dvere 
jinak, zastfel vSechno, co se hybe!!!) _ prve se zakaznikem u baru, potom se vrat do dalsich mistnosti. Pri boji pouzive| 
a najdeS 100 KREDITU. Vezmi klié a dal- a promluv s policistou u vytahu, dojdi zpét naramku se silovym polem, Igo opravdu 
Sich 50 KREDITU a pokraéuj doprava. __k baru a zastfel muze. Vrat se znovu eo veer di eed piivole| taxi 
Obrannému zafizeni ve vedlej8i mistnosti —_k policistovi, ale tentokrat ho zastel; ziskaS — a vyde} Se Go as eee oe 

se vyhne& jediné tak, Ze neseSlapnes spi _klic. Odemkni padac/ dvefe za barem Ihned po ptistani SAVE, vyskakej nahoru 
a seskoé dol, Uloz pozici a zneSkodni 2 @ Skokem ze sameho okraje plosinky pre- 


naé na zemi. Proto Sikovné preskakej i > | : be eeatee s 
doprava nahoru k RECHARGERu aseber —_ nebezpeéné TERMINATORY. Ukol je tim sko¢ doprava. Zni¢ letajici koule a rozstrel 
_ sklenénou vypin. Pfeskoé k rozbitemu 


poslednich 500 KREDITU. Ted’ se vrat’ _—_splnén. i SO eae : 
zpatky doleva k SAVE sloupku (dvefe Ukol 4: Primo z pracovniho stiediska se __ ony a ae P ea ee . ne ween = 
mtizes oteviit nalezenym kliéem) a jdi __ teleportuj do blizkosti kriticky ohrozeného —- S©_JMenule Paradise). Vycisti prostor od 
dolti; tady pouzij IL.D.KARTU na zafizeni —_ reaktoru. ZAlez{ jen na tvoji rychlosti androidu a robotu. Seber klic. Pokracuy 

u dvefi a pokraéuj dal. Opakuj stejnou fintu —a_zruénosti, jestli dokaZeS dobéhnout __ doprava, vyskoc nahoru a dej dobry pozor 

se dvéma nepiateli stojicimi proti sobé © _na automaticky obranny system (skre se 


k reaktoru véas. U reaktoru je potteba ' cular Sere : 
(spoustéj se mezi né) a po jejich ne&tastné _jesté vlozit nahradni kartu do toho pra- PIE stfelami). Pomoc! spinace odstran 
smrti jdi doprava. ,,Kouzelnému dédec- 


vého otvoru. Moc éasu nezbyva, a tak je . plasmovy ohen, klicéem odemkni dvefe 
kovi‘ u propasti vénuj KREDITNI KARTU 


- vpravo dole a vytahem sjed dold. — | 
a obdrzis antigravitacni zarizeni. Sko¢ do 


treba védét, ktery otvor je ten pravy: Ano, 5 
ry eee __ ZneSkodni protivniky a povés se na mod- 
propasti a vychutnej si chvili volného padu. 
Procitnes az v dalSi zoné... 


z plosinky mezi nimi dolt a v pravou chvili 
se vyhoupnout vzhtru, oba se navzajem 
zastfeli, nebo alespon zemfe jeden; 
samotny bojovnik pro tebe nebude probleé- 
mem. V této mistnosti si rovnéz muzes 
obnovit ochranné silové pole v dobijecim 
zarizeni (RECHARGER). Pokracuj dopra- 
va, vypinacem odstran plasmovy ohen 

















= 















LEVEL 4: VUNE DOMOVA 
























































LEVEL 1: DZUNGLE 
CODE: PLAY/BACK 
V této zoné se muzete zcela orientovat — 
podie nasi mapy. Ukolem je projit celym 
pralesem a ziskat potrebny financni obnos | 
+ ke koupi dtilezitého antigravitacniho zafi- 
zeni, nutného k postupu do dalsi ¢asti. Tak © 
vzhtiru dolt, do dzungle cizi planety. 
Sestup dol o obrazovku nize a seber 
HOLOGRAFICKOU KOSTKU. Mizes si _ 
| prohlédnout i holograficky zaznam. Vrat se 
> nahoru a preskoé doprava. V dalsi mist- 
nosti znié robota, vyskoc vzhuru a eliminuj 
a  dalSiho. Preskoé pres propast a pokracuj 
4 » doprava. Rychlou akei zneskodni bojovni- 
Bi ka s laserovym kanénem a seskoé dolu. 
a Nalevo najdes 10 KREDITU a kamen. 
| Pokud se ti podari v mistnosti s robotem 
} a bojovnikem hodit kamen na vypinac 
| napravo a rychle pyejit ploSinu, hlidac 
| robot bude ,,neSt'astnou nahodou zni- 
| éen“. Obejdi ploSinu zleva a po znicen 
bojovnika ziskaS vybitou elektronickou — 
KARTU. Opatrné se vydej dolu, zlikviduj © 


¥ 


nepfitele a jdi doprava. U plapolajiciho | 


ij 


| plasmového ohné se asi piilis neohiejes, © 
































































ie to skuteGné ten pravy (to znamena ten is ; 
pray f rou lampu - odstranis tak blok na leve stra- 


posledni v pravée casti reaktoru). §~ nat ; 
Mimochodem, tohle je jedna z nejvétsich | _ N&. Vyzkousej si take, jak funguje SAVE. 
zAludnosti celé hry. a Sjed vytahem do nejspodnejsich prostor 
Ukol 5: Posledni Ukol je celkem obtizny, Pale. ned v prvni obrazovce vyskake| 


mea tak se mu radeji vyhni. Napravo de} § ale s trochou zruénosti a bojového uméni __"Nahoru a dej se doprava, Tady budes mit” 
mozna problémy s automatickou obranou, 


gm Pozor na Spatné viditelné plaminky na i aa jel jist zviddne8. Vydej se do piisné ste MO4na problemy s automaticko 
) zemi, pfeskakej je, sepni spinac vytahu na | a) ¥eného prostoru €.3 (EVROPA) a cely | ale jisté si poradiS (mozna i za cenu © 
© zemi a vyskoé k dobijecimu zafizeni. Tady |” aia | | prostor vyéisti od vSech potvor a obran- _ poskozeni Stitu). V kazdém pripadé ale 
> dopif energii elektronické KARTY. Vrat’ se nych zafizeni. Ziska8 znaénou finanéni |  pfepni spinaé, ¢imz odstranis ohen. Vrat 
} zpét doleva a u Siroké propasti pouzij nabi- | astiu a mize’ ji s praci skonélt se zpét a pokraéuj nahoru. ZneSkodni pro- 
> tou elektronickou KARTU. Vytvofi se | S penézi dojdi do baru (cestou se mizes __ tvniky a ziskas klic. Nahore prepni spinaG 
© most ze silového pole. Robota samozfe}- vyfotografovat) a predej Gastku muzi a odstranis tak blok branici vychodu. Vrat’ __ 
=) mé znic. jménem Faussaire. Dostane vytouzené se az zcela doli a odemkni dvefe napra- 
| Projdi po mosté doleva a nech se vytahem ‘dokumenty. U vchodu do VEZE SMRTI vo. Dopih energii Stitu a vyjed vytahem 
| vyvézt nahoru. V mistnosti nalevo od vyta- | | (EVROPA) pede} doklady muzi a vykroé nahoru. a 
hu najdes kamen; ten poloz na spinac | do dal&i €Ast. V dal&i mistnosti jsou dvoje padaci dvefe = 
> napravo a zablokujes tak vytah. Na plogin- | ny a — pod sebou. Do prostoru mezi nimise 
ce vytahu naleznes teleportacni zarizeni Soe aa — : rit” 4 a dostanes takhle: stoupni si na levy okraj 
>» Vezmi TELEPORT a vydej se doprava, do LEVEL 2: MESTO i F homich dvefi, skré se a kutalej se smerem 
mistnosti zcela vpravo nahofe. V mistnosti | CODE: TOIT/LOUP doprava. Tady muZes obnovit energii Stitu, 
| s vytahy vzdy seSlapni vypinac napravo 777) (416m této urovné je ziskat dostateéné t ulozit hru a hlavné spinacem odstranit — 
a preskoé vypinac nalevo. Zené u stromu | mnoistvi financi ke koupi faleSného priika- _ plasmovy ohen. Propadni dol, zlikviduj 
dej TELEPORT a odménou ti bude | A, toto3snosti. Cesta k dalgim penézim | robota a seskoé doleva dolu. Otevfi dvefe, 
|.D.KARTA. Vrat se zpatky doprava za | povede pres wabavnou televizni show VEX preskoé mezeru (pozor, pri padu aktivu- 
propast pieklenutou silovym polem. SMRTI. Do této show se ale miiZe piihlasit jeS obrané zafrizeni!) a vezmi kli¢ a vrat 
| V dalSi mistnosti seSplhej do prostor pod | jen fadny obtan a iak jsou dokumenty | se zpatky stejnou cestou. Otevii dvere 
| vytahem a pfiprav se na zakefnou akci. | SOI podminkou. : napravo, projdi a zlikviduj TERMINATORY 
Tady stoji na kazdé strané jeden ozbrojeny | Nejorve segplhej dolti k vytahu, nabij silové | i létajici koule. V tuhle chvili opravdu 
| strazce. Pokud se ti ale podaif povésit se | pole a vyjed’ vytahem hon. Vyskakej : | DOPORUCUJEME vratit se zpatky 
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a ulozit pozici. Jakmile tady totiz presko- 
éiS piskajici bombu, objevi se za tebou 
neuprosné se pohybujici ohen. Nejlepsi 
zptisob, jak vyvaznout ,,relativneé” ve 
zdravi je tento: Slapni na prvni bombu 
a nech si poSkodit Stit. Rychle béz 
doprava, preskoé jamu (bomby sice explo- 
duji, ale ty jsi stale imunni) a tesné pred 
vstupem do dalsi obrazovky vytahni pistoli 
- musi§ totiz rychle zneSkodnit létajici 
kouli a skutalet se doprava drive, nez te 
dohoni smrtici ohen. Pokud se ti to poda- 
fi, dali zona té Geka. Pokud ne, bud’ rad, 
Ze ses fidil podle nasi rady a ulozil si pozi- 
ci. Podruhé se to jisté podafi. 


LEVEL 5: SETKANI 

CODE: SCSV/SPIZ 
Bac! Spadnout primo mezi nepfatele neni 
zrovna nejprijemnéjsi. Pokud ti jesté navic 


seberou pistoli, neni to nejhorsi; pokud na _ 


tebe ale poSlou dva TERMINATORY, situ- 
ace neni zrovna ruzova. Tvym ukolem je 


projit sidlo zvrhlikt chystajicich spiknuti 


proti Zemi a teleportovat se do hlubin ves- 
miru na ,,Planetu Slizu*. 

Poékej az jeden z robotu otevre dvere, 
rychle dobéhni doprava pro pistoli a znes- 
kodni oba androidy. Dostanes kli¢é (android 
ho uz potfebovat nebude). Otevri spina- 


éem vzdalenéjsi dvere a ty dalSi odemkni _ 


nalezenym kli¢em. Vydej se nahoru 
a v mistnosti s plapolajicim ohném pockej 
na pravou chvili; musiS vyskakat nahoru 
a doleva. Pokra¢uj nalevo, obnov Stit a da 
doleva. Tady se vyhni ohni a znié prvniho 
robota dole. Najdes dvé Gasti teleportacni- 
ho zafizeni; PRISMAC a OVLADAC 


Kamkoli odhodiS PRIJIMAC, muzeS se — 


pomoci OVLADACE teleportovat. Ihned si 
nove zatizeni vyzkouSej a prenes se pres 
nebezpeény ohen. Potom zni¢ i druheho 
robota a ziskas kli¢. Vrat’ se zpatky dopra- 
va a odemkni dvere nalezenym klicem 
Odhod’ PRIJIMAC do otvoru v zemi a tele 
portuj se dolu. Nezapomen vzi 
PRIJIMAC. Jakmile postoupis doleva 
objevi se ohen, kterému se vSak hravé 
vyhnes (vyskoé na plosinku nahofe) 
Potom se dej znovu doleva a dolu. Zabij 
odpomy zeleny sliz (budes se s nim setka 
vat Casto, a tak se nauc jednoduchou stra 
tegii boje; s vytasenou pistoli v 
se neustale kutalej ze strany na stranu 


a ve vhodnou chvili stiflej. Nikdy se nesmi 


stat, ze se sliz ,zhmotni“ pod tebou 
Neustale bud’ v pohybu a je skoro vyhra 


no), prepni spinac, pokracuj doprava | 


a zabij dalsi dva ,,slizy“, seskoc dolu 
a vydej se doleva. Tady opravdu uloz 
pozici!!! Dalsi mistnost je pomérné naroc- 
na; nejlépe se pres ni dostanes za pomoci 
teleportovaciho zarizeni. Tak hodné stésti. 


V posledni mistnosti si jen stoupni pod ! 
teleport a mlizeS se teSit na potize v srdci ° 


nepratelské planety. 
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LEVEL 6: ,.Planeta Slizu“ 
CODE: GARY/BIOS 
Jako kazdy spravny dobrodruh se musis 
vyporadat se zlem primo u jeho korenu. 


Snad proto té teleport prenes! primo na ~ 
planetu obyvanou podivnou rasou ,,slizou- © 
na“. Par z nich jsi potkal jiz v pfedchozi — 
Gasti, ale tady se to timto narodem jen _ 
zelena. Bez bazné a hany se pust do- 


,dila‘. Konec je na dosah. V této Casti t 
snad trochu pomuze i naSe mapa. 


Dej se doprava, likviduj slizy, pfepni spinac © 
oviadajici dvefe a sjed dol. Pozor na_ 
obranny systém. Seskoc dolu a priprav se © 


Sr 


na tuhou Sarvatku; Cekaji té tfi silné, dobre 
vyvinuté slizy. Po jejich likvidaci doporucuji 
vratit se k RECHARGERu nahofe pro 
posileni Stitu. V misté smrti tf slizu najdes 
rovnéz kamen. Dej se doleva, skutalej se 
otvorem ve zdi a poloz kamen na levy spi- 
naé na podiaze. Nahore seber mechanic- 
kou mySku a teleportuj se pres ohen. 


Nalevo otevii padac/ dvere spinacem, strel 


do dvefi dole a prepni dalsi spinac - horni 
dvefe se oteviou a ty se musis vyporadat 


s dalSim slizem. Od umirajiciho muze 
dostanes ATOMOVY NABOJ, ktery pou- > 
zijeS na samém konci dobrodruzstvi. | 


Pokraéuj doleva, seber ZAPISNIK a piecti 
si zpravu. Vytahem sjed’ dolti a zabij zmu- 


_tovaného psa. Otevii padaci dvere spina- 


éem, seskoé dolti a obnov energii Stitu. Jdi 
doprava a po zlikvidovani dvou slizu se 
teleportuj dol do propasti. Pro jistotu tady 
nech PRIJIMAC a dej se doleva a po 
nékolika mrtvych slizech ziskas KkIié. 
Teleportuj se zpét, vyjed vytahem vzhuru 
a jdi doprava. Otevii dvefe nalezenym kll- 
Cem a muzeS se tésit na posledni Cast. 


LEVEL 7: SRDOCE PLANETY 
CODE: PONT/HALL 


Velké finale je pfed nami. Pomoci ATO- 
MOVEHO NABOJE z pfedchozi zony | 
radikalné vyfeSime kritickou situaci. | 
_Nejsme totiz Zadni ,Zabari* a nespokojime | 
se jen s vyhlazenim obyvatelstva planety. | 
Pracujeme ve velkém, a tak se nezastavi- | 
me drive, nez zni¢ime celou nepratelskou | 
planetu. (Kdyz se tak nékdy divam na’ 
zpravy v televizi, mam pocit, Ze lidska rasa | 
ma tuhle viastnost zakorenénowvelice hlu- | 
boko - nezastavi se, dokud neznici celou ~ 
planetu - nepratelskou nebo svoji viastni...) 7 


oe eae “ SAVE 


% 


Deiphine Software, 1992 
grafika 1, hudba 1, napad 2, zabava 1 
f Amiga, Atari ST, PC 


_ Od startu se dej nahoru vytahem, zlikviduj . 
_dva nebezpeéné slizy a vezmi dvé mysky © 
_nabité vybuSninou (hracka pro malé slizou- | 


ny a slizounky). Vyskakej nahoru a pfe- 


_ skoé doprava. V tomto misté odhod PRIidJI- 
| MAC teleportu. Vyjed vytahem nahoru | 
a potom vytah poli dol; vypnes tak obra- 
nu. Jdi doleva, seskoé dolti k spinaci a pie- |” 
_ pni jej. Ihned ale vyskoé nahoru a nepo- |” 
_ kouSej se zabit sliz dole. Zlikviduj ho az 
_nahofe na volném prostranstvi. Nalevo si 
_ muzes obnovit Stit a potom se teleportuj © 
zpatky. Pokud jsi prfepnul spinaé, ceka té 
_ bitka se dvéma slizy. Nezapomen jesté vzit 
_ PRIJIMAC a vybojovany klié. Odemkni | 
_ padaci dvefe, vyjed vytahem vzhtru a uloz 
_ pozici. f 
- Opatrné pfejdi tfi ohné, sjed dol vytahem © 
_ a odemkni dvefe. Zabij zmutovaného pej- © 
_ ska a pomoe/ vytahu zneSkodni bomby. | 


Hod PRIJIMAC do otvoru v zemi a tele- 


_ portuj se doll. AZ se vyporadas se slizem, 
_ strefuj se do pruhledné Casti otacejici se 


koule tak dlouho, az z ni vyhfezne podivna 
kapalina a otevre padaci dvere. Jdi k leve 
zdi mistnosti a hod’ PRIJIMAC do otvoru 
(z jiného mista to nejde). Teleportuj se dolt 


_a vydej se na dlouhou cestu doleva. 
_Cestou podie libosti ukladej pozici 
_a obnovuj Stit. Na konci cesty sjed’ vyta- 


hem do samého jadra planety. Uloz pozici 


a v této mistnosti zanech PRIJIMAC. Jdi 
| doprava a pfiprav se na nejtvrdsi souboj 
hry; ,srdce“ uprostred mistnosti musis 


(Zz pravé, potom z levé, potom zase 
'Z pravée, zase z levé, pravé, levé, pravé, | 


fe 
I 


we 
i 


_ privolej vytah, jdi znovu doprava, vyjed’| 
| nahoru a seber vybuSninu. Sliz, ktery se © 
_ objevi bez milosti zneSkodni. Kliéem, ktery | 
| po ném zbyde otevii dvere. Sjed’ dolu, dej | 
se doprava, zabij dva dali slizy (definitiv- 


_ né posiedni na téhle planaté a v téhle 
| h¥e vubec), pokracuj doprava a teleportuj 
_ se pres ohne. 
_ Posledni etapa je pred tebou. Na slabe 
» misto na samém konci cesty napravo 
_ poloz ATOMOVY NABO\, piistup ke spi- 
/naéi a zhluboka se nadechni. Az spinac 
_prepnes, mas jen nékolik desitek sekund 
_k navratu nahoru a k opusténi planety. 
' V mistnosti, ktera je na mapé vyznacena 
jako finalni je vytah nahoru. Pouzij jej 
"a mUzZe& si vychutnat zavérecnou sekven- |7 
i) Ci. " 
» A to je konec naSeho piribéhu. Aaaah, 


se 
tet 


atd. definitivni konec ,,srdce“ 
| poznaés tak, Ze se jiz nebudou rodit dalsi 
a dal&i slizy a ustane i pravidelny tep. We 
_V piipadé kritického snizenj Stitu se tele- 


») portuj ven, vyjed’ vytahem a obnov energii. | 


\ ed 


\@ 


i 


dnes uz zadné dalsi znicené planety! Tak © 


"| ahoj, zase nékdy udalsich navodd. 
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této hfe se nékteré urovne opaku- 
ji pouze s vetsi obtiznosti. Jsou to 
INTERLUDE, DEMONS a 


SCUBA. Mimi to se zde nachazeji 


tzv. Mucici obrazovky (TORTURE SCRE- 
EN), kde musite osvobodit svého prfitele. 
Po celou dobu nezapominejte sbirat ruzo- 
ve lahvicky. Jste-li romantického zalozeni, 
nenechte si ujit nejruznéjsi poetické scény 
(slisovani, sezrani, rozleptani, rozrezani, 
rozsekani, usmazeni, rozplacnuti, utopeni 
atd.). Muzu zarucit, ze krev potece prou- 
dem a ve vzduchu se bude vznaset vune 
uSkvareneho masa... 

Opakujici se akéni Urovné: 


INTERLUDE 

V téchto Gastech odrazis priSerky po tram- 
poliné z jednoho konce obrazovky na 
druhy. Ve stage 16 ti je Casto bude krast 
sova a vracet je zpatky. Sta¢i nechat pri- 
serku dvakrat odrazit od trampoliny. Sova 
ti ji sice znovu vezme, ale nez se staci 
vratit, odrazis dalsi. 


DEMONS 
Zde musiS pomoci misku zlikvidovat 3 
létajici obludy. Nejdfive si nastav diru, ze 
které chces, aby micek vyletél. Pak do néj 
kopni. Snaz se obludu co nejvicekrat 
zasahnout. Po malé nasladuje vetsi, az po 
SUPER NEJVETSI piiSeru. 


SCUBA 
Prevazeni priserek pres more. U bfehu na 
tebe naskoci priserka. Odvez ji k ost- 
ruvku. Ted ostrivek podplav. 





e Dum ma 5 poschodi Start je / 
© v podkrovi, pod nim je druhé? 
» patro, nasleduje prvni patro, pri- 
zemi a koneéné sklep. O kni- #@ 
i hach, které budete nachazet, 
— nelze fici nic specialniho. Pouze = 
| pomahaji dokreslit pribéh, ale 
»vcelku nejsou pfiliS duilezité. 
» POZOR! Zliatou knihu, kterou @ 
) najdete v knihovné za tajnymi © 
» dvermi ,,.De Vermiis Mysteriis*, Ize | 
| precist jen na pentagramu. 


: Podkrovi: . 
| Jdéte ke skrini a odtlaéne jiy 

=k oknu (ACTION - PUSH). Dale 
) odtlacéne truhlu na padaci dvefe. 
©) Pokud se chcete prat, neni tato | 

" akce nezbytna. Otevyete truhlu | 
» (ACTION - OPEN) a seberte? 
= puSku (TAKE). Vezméte lampu 
na olej, otevrete posunutou skiin § 
(ACTION - OPEN) a najdéte indi- = 
anskou deku (TAKE). Pokud si == 
chcete pocist, prohledejte regal © 
s knihami a piano z boku. Jdeéte : 
= do druhého patra. 


2. patro: 
» Prohledejte regal, vezméte olej do 
lampy a luk. Napinte lampu ole- © 
jem a prazdnou plechovku zahod- = 
te. Jdéte do prvnich dvefi vievo, § 
prohledejte psaci stul, vezméte 
klié (TAKE KEY), otevrete truhlu 
(KEY - USE) a vezm6te Savli # 
(SABRE - TAKE). Pozor na zom- |= 
bii, objevuje se nékdy prekvapive. 
Jdéte do protéjsich dveri a zavie- = 
te je pred pfichozi zombii. = 
Neprochazejte halou - propadl 

i byste se! Projdéte do dalSi mist- | 
nosti vpravo, vezméte vazus 
(VASE - TAKE), zahodte ji@ 
a seberte klic. PuSkou odstrante 7 
dotirajici pferostlé kufe (RIFFLE - @ 
USE), kliéem otevrete skrinku 
(KEY - USE) a vezméte 2 zrcadia 
(MIRROR - TAKE). Oteviete © 
dvefe a vstupte do protéjsich © 
dveri. Jste v koupelné; otevrete 
skrin, vezméte krabiéku prvni 
/pomoci (AID KIT - TAKE), prohle-. 
dejte ji, vezméte lahviéku (BOTT- 
LE & DRINK - TAKE) a vypijte ji 
(BOTTLE - EAT) - zlepsi se vam 
= zdravi. Prazdné pouzdro i s lah- . 2 


a Zrudicka zatim prejde a na konci| 



















— vickou zahodte. Na schodisti se 7 
iskfizenymi murami a Stirem@ 
polozte zrcadla na soSky v kou- | 
— tech mistnosti. Sejdéte do 1.patra. 7 


1. patro: - 
Jdéte vpravo do mistnosti™ 
| s duchem. Malé upozornéni: @ 
= nepokousejte se ho zabit Ci jinak 

vyruSovat!!! Otevrete skrin a vez- @= 
;méte naboje do pusky. Vezméte © 
sirky, gramofon a puSku nabijte. 
_ Jdéte vievo dolti do prizemi. | 
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ostrova znovu nastoupi. Odvez ji ke dru- 
hému brehu a vrat se zpatky pro dalsi. 


TORTURE SCREEN 1: 

Tvuj pritel ma byt slisovan ve stroji, jehoz 
pohon zajistuje na kole Slapajici obluda. 
Nejprve preskakej po ostruvcich a zlikviduj 
modrou priserku. Sestfel jednou stfrelou 
bombu dold, zapal ji a znovu sestfel. 
Bomba exploduje a vytvori krater v zemi. 
Vrat se pres vodu a zabij dvouhlavou 
zelenou priSeru. Skoc dold za Slapajici 
obludu a snaz se stfelbou uvolinit paku 
drzici kolo. PriSera odejde a... 


TORTURE SCREEN 2: 
Tvuj Kamos visi na provaze nad vodou, 
kde uz se na chutnou veceri tési krokodyl. 
PriSerka hazi do vody snéhové koule, 
cimz stoupa hladina vody a krokodyl se 
blizi. Odsun kamen tésné k propasti a ve 
vhodnou chvili sko¢ dolu na klouzacku. 
Musis se strefit sové na hlavu a kmitanim 
paky doleva-doprava se dostat nahoru. 
Nez se sova vzdali, rychle pfesun kamen 
a pak ho plamenem odstrel az do SNOW 
MACHINE. Kamen rozdrti hazejici priSer- 
ku a pozor! Kdyz skocis rychle do stroje a 
jdes doprava, Ceka té tajny bonus. 


TORTURE SCREEN 3: 
Obluda s tyci shazuje malé priSerky do 


Prizemi: 
i Jdéte vievo ke dvéma dverim, 


| 1 -patro (oped): L 
Jdéte doleva pyres halu a otevrete @ 
| dvere presné naproti jiz otevre- 
nym dvefim s duhem (druhé = 
dvefe zprava). Otevfete druhé | 
| dvefe v chodbé a jste v koupeiné. 
= Zde jednejte velice rychle; seber- | 
© te nadobu na vodu, bouchnéte 

= parkrat do priSery, vezméte si ze 7 = 
® skriné krabi¢ku prvni pomoci @ 
=a rychle pryé. Jdéte do tretich 
© dveri. Je zde tma - vezméte sirky =~ 
= a je hotovo (MATCHES - USE). 7 
Polozte lampu v mistnosti, at” 
vam neprekazi pri brani véci. 
'Vezméte kovovou’ sosku 
a z malého noéniho stolku naboje 
| do pistole. Seberte lampu a pryé! @ 
Ve Ctvrtych dvefich dejte na@ 
= obraz muze se sekerou indian- 
» skou deku. Na opacneé strané je 7 
F trochu vidét obraz s indianem. 
© Doporucuji vyzkouSet, jak funguje 
| funkce SAVE; jakmile byste pfe- 
*krocil polovinu haly, strilel by © 
Indian na vas. Proto ho musite = 
predbéhnout a az budete pfibliz-| 
né v poloviné, pomoci luku a Sipt | 
strilejte na obraz; mate na to trim 
/pokusy! Potom jdéte k obrazu © 
| s Indianem na konci haly a otev- 7 
rete dvere. V mistnosti vezméte | 
faleSnou knihu a posunte staré | 
hodiny. Vezméte klié. Vratte se @ 
do haly a jdéte ke dverim, které 
jste predtim vynechal. Vstupte do | 
knihovny. Polozte lampu na zem. 
gees qoleva a a se whe 








znovu do prizemi, 


Prizemi (opét) 


kyseliny. Je na tobé, abys je zachranil. 


hovalkayi biveite se pozorné, 
| nebot byste mél zahlédnout tajny 
vchod v knihovne. Dejte knihu do 
© regalu (FAKE BOOK - DROP) 
# a otevrou se vam tajné dvefre. 
| Vezmeéte talisman, z regalu dyky, 
-knihy. Pozor na Zlatou knihu! 
| Vezmete do ruky dyku s kfivou 
Cepell; ta fedina plati na knihovni- 
ka, ktery se sestava z barevnych 
» kostkovanych fleki. Vezméte 
lampu a vyjdéte zavrenymi dverf- 
> mi. Postavte se pfed obrnénce 
| s pecem a pouzijte rudou kovo- 
vou sosku (VERY STATUE - 
| THROW). Vezméte meé a jdéte 
= otevrete prave. Uvnitr je socha. © 
© Dojdéte k ni, vezméte 3 Sipy # 
_ a ye pryc, zpatky do a pate ce 






















 Jdéte do kuchyné vpravo. 
= Z komtrky vezméte klié, najdéte 
susenky, které snézte a prazdou 
| krabici zahodte. Seberte z ohnis- 
|} té hrnec s vnitrnostmi. Ze skriné 
7 vezméte noze, ze skiifky zapal- 
ky a v dalSi komturce (2. dvere 
| vpravo) vezmete olej do lampy, 
» krabici od bot a do konve nalijte 
»vodu ze sudu (JUG - USE). 
Pouzijte olej do lampy a prohléd- 
/néte si krabici od bot; vezméte 
revolver. Prazdné krabice od bot 
a od oleje zahodte. Nabijte revol- 
» ver. Otevrete dvere vedie komtr- 
ky a vstupte do chodbiéky. 
= Naproti jsou dverfe. Oteviete je 
a hrnec z kuchyné polozte na 
estul. Pak trochu couvejte, aby 
mohl stojici zombie bez problé- 
= mu na Zidli. Pak uz si vas nebu- 
_ dou vSimat. Jdéte ke dvefim, kde 
- predtim stal zombie, vstupte do 
dalsi mistnosti, rychle pfiskocte 
' ke stolu a zalijte kourici popelnik 
vodou z konve. Vezméte zapalo- 
vac. Jdéte vpravo ke dverim, 
© budou zaméené. PouzZijte zlaty 
' kli¢. Prohledejte poli¢éku a vez- 
méte gramofonovou desku. 
' Vratte se do predchozi mistnosti 
a otevrete dvere naproti. Jste na 
‘velké dlazdéné chodbé. Nyni 
§ doporucuji SAVE. Vstupte do 
dvefi naproti, kde Geka velice 
tuhy pirat s dfevénou nohou. 
Dostanete ho jediné mecem. Po 
_ jeho likvidaci vezméte klié a ode- 
be mitnete dvere vievo. Dosianete 


FAVURESUIE 


Sestrel zabu do vody a spadni az dolt k' 


oblude. Zaba vezme kamen. Skoé k pohy- 
bujicimu se slizu a zlikviduj ho. Dojdi az na 
konec této chodby, kde je nad tebou vyraz- 
nejsi misto. Parkrat vyskoé az prorazis 
strop a Zaba ti shodi kamen. Uhni doleva a 
odstfel kamen na obludu. 


TORTURE SCREEN 4: 
Pritel zase visi na provaze. Pod nim Geka 


priSerka s motorovou pilou (aha - Running| 


man - pozn. red.). Nahore se dali snazi 
zapalit doutnak u déla a prestrelit provaz. 
Pockej, az se prvni ostruvek dvakrat vynofi 
a vsechny je preskakej. Vysko¢ az nahoru 
a sezehni oba snéhulaky. Kouli, ktera zbyla 
z levého snehulaka, hod’ na stroj. Pockej, 
az bude horni priSerka tésné u déla a hod’ 
na stroj i druhou kouli. Ta vymrsti prvni, 
ktera udéla z délostfelce néco, co vzdale- 
né pripomina ,,mastnej flek*. 


TORTURE SCREEN 5: 
Ted Ceka na naseho, na béZicim pasu se 
pohybujiciho pfritele, dalSi lahidka - rozse- 
kani sekerou. Nejdrive znié velkou zelenou 
priseru dole. Timto drastickym zakrokem si 
vyslouzis nove stfely, které létji kolmo 
vzhuru. Mimi to ziskas jidlo pro ptaka, ktery 
spi na vétvi. Posli mu krmeni a za odménu 
budes vynesen nahoru. Skoé pred ducha. 


| grails 2, hudba 1, 1 ndped 2, zabava2 
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se na taneéni parket. Pustte® 
romantickou desku (DANCE OF @ 
DEATH - USE). Vyhybejte se 
tanecénikum, ale vezméte 
Ss sebou klié nachazejici se na@ 
krbu. Rychle pryé! Vratte se do 
Jeremyho studovny (mistnost se 
zelenou deskou) a stoupnéte si 
k erbu. Polozte chybé6jici Savli 
a sestupte do sklepa. : 





















































Sklep 
Pfebéhnéte pres most a vyhnéte 
se Cervu. Zlikvidujte prerostlé 
kure a bézte dal. Potiebujete se 
dostat k vodé. Cerva nalakejte na 
sebe a utikejte. Obéhnéte ho 
zezadu a je to. U vody pouzivejte 
mec. Zlikvidujte zdegenerované 
krokodyly. Jdéte po lavce az 
k vychodu. Zni¢te pavouka i vel- 
kou mouchu a preskakejte pres 
sloupovou sin. Dalsiho pavouka 
znicite tim, Ze obéhnete propast, 
ze které vylezl. Dale musite pfejit 
mistnost s lavkami. Pozor - nékte- 
ré se propadaji! Doporucuji pre- 
béhnout. Zniéte otravnou mou- 
chu. Dojdéte k truhle a pouzijte 
klié z taneéniho salu. Vezméte 
Sperk a odsunte velky kamen. 
Jdéte dal az k bludisti, kde je tma. 
Pouzijte zapalovaé a zapalte 
lampu. Dojdéte az na konec blu- @ 
disté a pouzijte Sperk na pokove- | 
né dvere. V této mistnosti se) 
musite vyhybat nejen krokodylim, 
ale i ohnivym koulim. Musite dojit | 
ke stromu s lampou, vzit hak, 
polozit talisman a hodit lampou na 
strom. Zacne peklo! Jdéte doleva, 
vyskakejte nahoru a hakem si 
otevrete kamenné dvefe. Jdéte 
k bludisti doleva a hakem otevrete | 
'dvefe vpravo. Jdéte stale doleva 
az k mistu, odkud vylézal Gerv. § 
Dojdéte na konec a objevite se ve 
vinici. Probéhnéte ji, vylezte po 
‘schodech nahoru a v pohodé 
mUizete odejit vstupnimi dvermi. 
Mnoho Sstésti a spousty prekva- 
peni u dalsich her vam pfeje 
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“Jakmile se ocitne v nebezpecné blizkosti, 
skoé dolu. Duch té bude nasledovat. Duch 
zazene malou priSerku na uték. Ted je 
vhodna chvile na pouziti specialnich stiel. 
Strilej pod obludu se sekerou - ta spadne 7 
a obluda pociti prislovi ,kdo jinému jamu 
kopa, sam pod sekerou konéi...“ 


TORTURE SCREEN 6: 
Nakonec se na&gi sadisti¢éni znami rozhodii, 
ze si k obédu daji smaazeného prfiteli¢ka. 
Jelikoz mu opékani ocividné nedéla. 
dobre, musime ho z toho dostat. Jdi dolt, 
zlikviduj priserku a zapni stroj na bal6énky. 
Pockej si na sovu, zavés se na ni a prelet 
pres ohen. Ted odrazej balénky na picha- 
ky; z kazdého vytece podivna kapalina a 
viije se do nadrze. Kdyz balénky dojdou, 
nezbyva nic jiného, nez zpatky pres ohen 
nahodit tam pekelny stroj. AZ bude nadrz 
pina, tak stfel do sovy - ta udupe pyiSerku 
hlidajici bombu. Bombu zapal a odstfel 
doleva. Spadne pfimo do nadrze, kde 
exploduje. Kapalina vyteée a ukondi tak 
trapeni naSeho nebohého pritele. 
Nashledanou u dalSich navodti se tés/ 
Tomik Pupik 


75. 


Thalamus/Apex 1992 


patel ¥ 
ee 
i h 


fee 


LEGEND A: 

G-GLIN 

S-SWORD (mec! 
aud aed ee Deans) 
ra =| 

- Hla¥ni prisera 
dvere da dals| 


Renal 





POZOR! POZOR! POZOR! POZOR! POZOR! POZOR! POZOR! POZOR! 






PRO MAJITELE POCITACU 
ATARI ST, AMIGA, PC, APPLE MACINTOSH 


MIRACLE SOFTWARE 
PO. Box 14 
739 51 posta Dobra 


“fey 











od firmy SILMARILS. Tentokrat © 


vSak s navodem, jak uspésné - 


/| opét prichazime s novou hrou | 


i dokonécit velice sluSné provede- | 
nou hru COLORADO, ktera se vylihla | 


na nasich monitorech v poloviné roku | 
1990. Pravda, hra je sice ponekud star- 
Si, ale presto si myslim, Ze radé parant 


a priznivei Gasopisu EXCALIBUR pifi- | 
jde vhod. Hra totiz neni vubec jednodu- © 


cha, jak se na prvni pohled zda. 


Ve hfe se objevuje mnoho zajimavych : 


prvki, jako napriklad automaticky save 


stavu rozehrane hry na disketu, nebo | 


dynamicky sjezd freky, ktery je obzvlast 


pusobivy. Hudby si ve hfe moc neuZije- | 
te, ale kdyz uz na néjakou narazite, | 
poslechnéte si ji az do konce, stoji to za | 
to. Nejlepsi v této hfe je ovSem grafika. | 
Na té se hosi od SILMARILS skuteéné | 
vyradili. A tak, abyste videéli celou prirod- | 


ni scenérii, kterou tato hra obsahuje, 
vydejte se s nami po stopach zazracné- 


ho amuletu, ktery mate nalézt a odevz- | 


dat do pravych rukou. Tak tedy vzhuru 
za dobrodruzstvim. 

Pravé jsi dorazil na kanoi do kraje okolo 
ricky Colorado. Jdi doprava a jiz zde 


' naraziS na prvniho Indiana. Moc se) 


s nim nemazli a okamzité ho zlikviduj. 
Nejlépe bude, kdyz pro boje s indiany 
budes pouzivat sekeru. Pokracuj az na 
rozcesti a pokracuj horni cestickou zpét. 


Az se vyporadas s dalsimi Indiany, | 
doraziS na mytinu. Seber kazi a nahr- | 


delnik, ktery zbyl po jednom z Indiand. 
| Tyto pfedméty najdes ve hye jesté néko- 
likrat, vzdy je peclivée seber, protoze se 
bez nich neobejdes. Vrat se zpét na 


rozcesti a dej se cestickou doprava. Na — 
cesté naraziS na velmi neprijemného © 
Indiana, ktery v klece stfili Sipy. Tento | 
jev se ve hfe jesté nékolikrat opakuje, | 


proto vzdy, kdyz na takovéeho Indiana 


) narazis, snaz se najit ukryt za stromy, Gi | 


o tak povznasejici recenzi 
minulého Cisla vydavame prvni 
cast navodu na obrovskou 
ULTIMU II od firmy ORIGIN. 


Navod bude pomérné struéné napsany | 
a budou v ném popsany pouze véci nezbyt- 7 
/né nutné k dohrani hry. Po cesté ULTIMOU | | 


se neustale orientujte podle map, které jsem 


se snazil detailné prochazet, aby byly pecli- | 
vé zakresleny. Doporucuji vydat se na cestu | 
s magikem, jelikoz hra se neda dokoncit bez | 
kouzleni! Na zacéatku hry se nachazite © 
v zamku, ktery proklel a uzavrel mocny | 
démon Guardian (viz recenze ¢i manual). 
Tento zamek ma pét podlazi. V nejspodnéj- | 
Sim z nich se nachazi teleportaéni krystal, | 
centrum Guardianovy sily. Jeho jednotlivymi | 
ploskami se muzete prenaset do rozliénych a 
svéti, souzenych nadvladou démona. | 

_ V kazdém novém svété naleznete Cerny 
diamant ,BLACKROCK GEM", ktery po vio- | 
zeni do telep. krystalu otevie cestu do dalsi | 
'zemé (zpocatku muizete odcestovat pouze | 


do zemé jediné - do véze Goblinw). 
Pokud si dobre povedete, budete jiz tradiéné 


_dosahovat vySsich bojovych stupnt a spolu | 
's nimi budete dostavat tzv. Body uméni |) 
(SKILL POINTS). V prvni Urovni zamku se } 
'pohybuje mnoho vasich pfatel a kazdy je) 
‘ochoten vas ucit svym znalostem, pokud | 
mate volné SKILL POINTS. Doporuéuji ucit | 
se hlavné kouzlit, lamat zamky, plavat, bojo- | 


vat Utocéné i obranné, a opravovat rozbité 
predmety. Neplytvejte SKILL P. na poznava- 


ni raznych zbrani - specializujte se pouze na | 


jednu zbran. Velmi dilezitou postavou je zde 


MAGIK NYSTUL, kteremu musite nosit§ 
vSechny Cerné diamanty, aby je okouzlil | 


a teprve poté je muzZete vkladat do telep. 


krystalu v level 5. Toto si urcité zapamatujte, 77 
abyste zbyteéné nepouzivali Cerné diaman- |” 
ty na krystal, kdyz nejsou Nystulem pripra- | 
veny. Po kazdé navstévé ciziho svéta se | 
tedy musite vracet do zamku, pfi této pfilezi- | 
tosti se ucte nova uméni a ziskavejte nove | 


informace od svych pfatel. 


Do podzemi zamku se dostanete taj- ! 


/na mistech nezbyt- 


Nezbytné dilezité je 


vejce z doupéte 
_tarantuli (viz mapa). 


Guardiantv Speh 
Sifici zlo ve vaSem 
» zamku, ale bojovat 


u skalni stény. Potom v momenté, kdy) 
_ Indian vystfeli Sip vyskoé a jednim ude- 
- rem sekery ho posli do véénych lovist. | 

Pokracuj doprava a az dojdes k obcho- | 


du, vymén si nahr- 
delnik za granat 
a kiuzi za streiny 
prach. Granaty Setri 
a pouzivej je pouze 


né nutnych. Popojdi 
o jednu obrazovku 
doprava a vySplhej 
po skale nahoru. 
Znié Indiana. Je to 


' nutné, protoze by té pak nepustil zpatky. 
_Jdi stale doprava. Cestou narazis na 


schudky, ty vSak jdi porad rovné, zabi- | 
jej Indiany a az dojdes na kraj propasti | 


seber kalumet. Vrat se zpét ke schiid-| 
ktim a jdi nahoru. Zde naraziS na nepii- 
jemné misto. Utodici Indian je jesté, 
_navic podporovan stielbou z praku| 
svého mladsiho kolegy. Zde bude nej- | 
lepsi, kdyZ pouzijes granat. Jdi dal az | 
ina ploSinku, kde té oGekava naéelnik) 
Sedici Byk. Vénuj mu kalumet a on ti! 
za néj da stfibrnou kulku. Tuto véc’ 
nesmis Ztratit, jinak to muzes rovnou | 


vat na druhou zastavku. 


_ Pri sjezdu se méj na pozoru. Nejen ze 


_ té budou otravovat Indiani na kanoich, 


grafika a, hudba 2: népad 1, zabava 2 


ale sem tam té muze trefit kamenem 


Indian. stojici na 
brehu. Hlavne 
nesmis minout 
breh. Az pristanes 
na druhém brehu, jdi 
stale doprava. 
Medvéda zastrel 
jednou ranou 
z pusky. Na mytine, 
kde pobiha nékolik 
Zajicu, jdi do pravého 


_ horniho rohu a projdi az na paseku, kde 


se ti ulozi pozice na disketu. Vrat’ se | 


~k zajicum a jdi pravym dolnim rohem. 


_ Zabij vika sekerou a vejdi do jeskyné. | 


Granatem odstranh zaval a pokracuj az 


_na konec dilnich koleji. Osvobod’ 
malého horniéka od jeho véznitele | 


a nasleduj ho. Hornik ti za odménu 


_ otevre tajny vchod do dalsich prostor | 
_ dolu. Vejdi a dej se nejprve dolni Stolou. | 
Zabij vSechny horaly a seber zlaty | 
_valoun, ktery zbyde po poslednim| 
_z nich. Pak se vrat a jdi horni Stolou. Na 


zabalit. Vrat’ se zpét na rozcesti a dej se | 


opét horni levou cestou. V dalsi obra- 


zovce jdi cestou, ktera stoupa vzhuru. | 


vy yvo 


Projdi jeskyni a seber Snuru se zlatymi 


s nahradni energii. Nyni se jiz v klidu 


muzes vratit k lodce a v klidu dopadlo- | 


'schodi8tém odemknete kliéem od_ 


jejim konci odrovnej stafika na pojizd- 
nem kfesle. Nyni se muZes vratit k lodi 


a podivat se do Indianské vesnice. | 


'Pokraéuj doprava a v obchodé si 


_valounky. Vrat se s timto pfedmétem’) 
_k obchodu. Dostanes za ni lahvi¢ku © 


vymén vSechny véci a hlavné zlaty 


valoun, za ktery dostanes zapalny | 
___ soudek s prachem. Pak se zajdi podi- | 
- vat na Indianskou poradu, smérem) 


: _doprava, kde zlikviduj nacelnika Orli 


© nou chodbou za vasim pokojem, miiz pred © 





_ tfi obrovské urovné 


_ 6) MAGICKA AKADEMIE - osm stredné 


'Dupreho. Prostory pod zamkem jsou cel- 7 


_kem rozlehlé, ale potrebnych véci v nich 
/naleznete pouze nekolik. V druhé Urovni se 
nachazi zam¢ena zbrojirna, jejiz klié ma 


_jedny nedobytné dvere vedouci do mistnosti_ 
_ $s duchem, nesnazte se je vSak vypacit, jeli- — 
_koz kli€é k nim dostanete az pozdéjiod 


Charlese (viz mapa level 1). Ve vychodni 


| chodbé hiidaji dva beholdeyi bednu, ze) 
> které po vypaceni vypadne mnoho uzitec- © 


» strom v level 4. V urovni 3 se nachazi ~ 


_velkych urovni | 
7) PRAZDNOTA - nedefinovatelna, 0 ni 
') pozdéji 

| 8) LOTHOVA HROBKA - ctyfi velké urovné |! 
| PRVNI SVET (VEZ GOBLINU) je otevfen 





_ automaticky, takze vstupte.Tato rover je 
_ velice jednoducha, muzete ji dohrat bez 


| boje. Nesmite vSak rozéilit Zadného goblina, 


_ vSechno ziskate jen Gistou politikou. Vasim 


" nych véci a kamen Moonstone, o kterém 


se zminim pozdéji. Na jihu Ctvrté level se” 


nachazi bazinaté doupé zivého stromu. | 
Strom ma u sebe klié 
od zbrojirny. 


vzit jedno pavouci 


Na jihu za sténou 
z lavy se nachazi 


s nim mudzete az 
pozdeji. V posledni, 


paté urovni se nachazi zminény teleport 
| "BLACKROCK GEM’, 
_cizich svétt. Vchazet muzete pouze do jeho @ 


vase brana do?’ 


| svétlych plosek, je to sice trochu namahave _ 
(pozdéji neustale nechténé vchazite do 


Ukolem zde, kromé nalezeni Cerného dia- 


_ mantu, je osvobodit vézné Bishopa, ktery 
/se nachazi v nejvySsim, osmém patie. 


Straze u brany v urovni 2 podplatte osmi 


| zlatymi a vézi vystupte primo do patra 6, 


Electronic Arts / Origin 1993 


grafika 1, hudba 1, napad 1, zabava 1* 
min. PC 386, 1 MB RAM, 10 MB HD, VGA 
dop. 4 MB RAM (hra je rychlejsi), Sound 
Blaster, mys 
PC 





| Spatnych svétt), ale neda se nic délat. Dale | . 


| uvedu seznam jednotlivych sveétu: — 
1) VEZ GOBLINU - osm maliékych urovni 


2) LEDOVE JESKYNE - dvé masivni Urov- | 
née 


3) PEVNOST KILLORN KEEP - dvé stfed- lf 


né velké drovné 
| 4) SVET TALORUS - dvé velké Urovné 


5) KRVAVE DIRY (PITS OF CARNAGE) - 





ohlaste jako 
Guardianty posel. 
Kromé hesla pro 


a specialnich ruka- 
vic si od kapitana 


pokoje. Prvni heslo 
Feknéte goblinovi 
hlidajicimu  mriz 


| naprot kapitanovi, vratte se o nékolik pater | 
’ niz a naleznéte kuchyni. Zde ve vyklenku | 
5s kapitanuv synovec, ktery vam proti dru- | 
» hému heslu vyda kli¢ od zminéné cely v 6) 


" patie. Jd&te do kuchyné a promluvte si 
_S otroky. Jeden vam slibi kouzelnou bedyn- 


_ku, zbavite-li ho nadviddy goblinii. Vratte se | 
do Sestého patra, odemknéte celu a obra | 
a _ uvnitr pustte na svobodu. Obr je nadSeny | 
' sadista a zmasakruje vSechny (!) gobliny ve | 


D vei, coz vam uSetii spoustu prace. Cerny 
' diamant naleznete u kapitanovy mrtvoly, 
| pokud ne, nachazi se u jiné z mrtvol rozha- 


_zenych po celé vézi (musite ho najit!). | 


“mi mfizemi. 


kde se kapitanovi |) 


- Bstrazného vézeni 


vynutte také heslo | 
pro klié od cely| 
vedie kapitanova | 


pero. Nejlépe bude, kdy2 do néj vystiilis | 
celou jednu davku prachu. O jednu™ 


)) obrazovku dal se od dalsiho naéelnika | 
dozviS, Ze jestlize mu prineses jeho 
 ztracené dité, dostanes od néj zazrac-| 


ny amulet. Vrat’ se ke kanoi a vydej se 
na posledni breh. Kdybys ho nahodou’ 


' minul splachne té vodopad. 


Vystup a okolo rozcesti dojdi az! 


'k obchodu. Vymén si véci, vrat se na _ 


rozcesti a dej se druhou cestou. Dorazis | — 


do jeskyné kde se ti ulozi pozice. 


O jednu obrazovku dal vySplhej nahoru. | — 
Dej se doleva a zaval u kfize odstrah 


zapalnym soudkem s prachem. Nastup — 
do vytahu, ktery té zaveze zpét do! 


_ opusténého dolu. Jdi az na misto, kde 
_jsi zabil invalidu v kfesle. Granatem | 
odstran dalsi zaval. Projdi vzniklym) 
/otvorem a ocitnes se na prvnim byehu. | 


Jdi do jeskyne a vySplhej po kolicich 
do orliho hnizda. Seber dité, vrat se 


do dolu a z dolu k lodi. Znovu se vydej 
do Indianské vesnice a odevzdej dité 
nacelnikovi. Ten ti da tvaj hledany | 
amulet, s kterym se presunes na) 


- posledni breh. Dojdi znovu do jeskyné — 


ale tentokrat jdi doprava. Cestou rozse-|— 
kaS sekerou par dotirajicich viku, ale 
pozor, ten posledni z nich, ktery ciha na > 
konci lavky je vikodlak. Tobé to vSak | 
nemusi vadit protoze mas u sebe stfibr- | 


‘nou kulku, kterou ho ur¢ité Znicis. 
| Okolo Indianského buzka projdes| 
‘lehce, protoze té chrani tvdj amulet. — 


Pak naraziS na breh, kde opét nased- 
nes do lodky. Hned na prvnim brehu _ 


vystup a dej amulet Indianovi a pak uz | 
on Mr. Daniel Boon. 


Kdybyste snad méli problémy s energii, 


_ te jenom Ceka zavérecné congratulati- ' 


Ana zavér jedna rada pro STékafe. | 


tak si prvni ulozenou pozici nahrajte do” 
Diskdoctoru a upravte siprvniadresu. 
PeterLee, 


Geni goblinu. Pokazdé, kdyz bedynku 


vezméte bedynku jako odménu za zni- | 





Vratte se do kuchyné a od otroka si | 





otevrete, objevi se Cerstvé jidlo - prosté | 


stolecku prostii se bez plytvani manou. | 


Jdéte do kovamy v level 5 a seberte druhy 
par specialnich rukavic. Takto vyzbrojen 


vystupte do 7 patra, zatahnéte za ukryty | 
retéz a vystupte do patra osmého. Zde si © 
nasadte spec. rukavice a projdéte magicky- | 


Uvnit? v cele osvobodte | 


Bishopa, dejte mu druhy par rukavic” 


» a poradné ho vyslechnéte. Ukol spinén, 


vratte se do zamku a dejte BLACKROCK 


+ GEM NYSTULOVI. Oéarovany gem viozte 


do teleportacniho krystalu a hura do dalsi 
urovné. 


-DRUHY SVET - LEDOVE JESKYNE je 


opét trivialni, obGas to vSak na ledé trochu 


klouze. Hned vpravo od startu pobijte smrt- | 


ky a pouzijte jejich mapu. Jdéte stale na jih 


a schodistém sestupte do level 2. Zde podie = 
-mapy najdéte Cerny diamant a schodistém | 


pri stfednim toku feky vystupte zpét do 
level 1. Zabijte ledového strazce a dostante 
se az k sloupu s pakou, fetézem, tlacitkem 


a spinacem. Abyste dostali kli¢ k ovladani 


prehrady, nastavte paku, prepinac a retéz 


do horni polohy, stisknéte tlacitko a vstupte | 


do teleportu. Na konci bludisté bude klié. 
Vratte se a cely proces opakujte znova 
'§ pakou nahofe, prepinacem dole, retézem 
_nahofe a tlacitkem zapnutym. Na konci blu- 


disté budou dvefe, které odemknéte kli¢em | 


a spustte prehradu. Jdéte do starého 


-mésta Anonondus a promluvte si s, 
_duchem Beatrice. Rekne vam o loZiscich | 
prvku Filania kdesi v této z6né, ale o tom! 
az pozdéji. Tento svét je za vami. Dalsi = 
Svéty pristé - KILLORN, TALORUS A PITS ~ 


OF CARNAGE. 


Pozn. Jestlize jako dalsi svét navstivite pev- | 
nost KILLORN, zkuste si ji dohrat sami, ale | 


Je slozitéjsi nez ledové zony, které jsem 
navstivil jako prvi. ANDREW 
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LEVEL 1 


propadnou agonii smichu, seber 

jim za zady Fingusem lahev. Jdi k fonta- 
né. Fingusem zmackni neviditelné tlacitko 
a Winklem naber vodu do lahve, kterou 
pak muze pouzit na Zabu. Vezmi kouli. 
Fingusem vyhod kouli na mechanismus 
na pravem kraji domu, stahni Zebfik, 
Winklem po ném vylez a skoé do komina. 
Vejdi do kouzelnikova bytu. Winklem Stip- 
ni tygra do ocasu a z otevrené tlamy mu 
Fingusem seber zapalky. Zapal jimi hofak 
a do Cajniku nalij vodu z fontany. AZ se na 
nasténce objevi kli¢ek, sfoukni Winklem 
zapaleny hofak a seber kliéek. Fingusem 
natahni pomoci kli¢ku kukacky a uved je 
do chodu (staci se jich dotknout). 
Winklem tref zespoda kamenem kukacku 
do hlavy seber kli¢, a pryé. Kli¢éem ode- 
mkni dvefe od vinného sklipku a vezmi 
vino. Jdi do vesnice. Vodou polij kvétiny, 
Fingusem jednu seber a dej silakovi. 
Winklem se postav na_ ploSinu 
a Fingusem stlaé knoflik. Zezhora seber 
obuSek. Nyni se vydej k obrovi. Winklem 
chyt slepici a tu, az bude ve vzduchu, 
uder obuskem v ruce Fingusové. Seber 
vejce. Fingusem stré obuSek do diry. Az 
se bude probouzet z rany ze tmy, probéh- 
ni Winklem kolem a nahofe skoé do duté- 
ho stromu. Uvoinénou dirou ve skale 
posli Finguse. Sirkami zapal rosti u obro- 
vych nohou a vhod’ do néj vejce. Obrovi 
dej vino a obuSek. Cesta do lesa je voina. 

LEVEL 2 

Hned na pocatku se dej ke Kaelovi. 
Winklem pokapej vodou nymfu a podej ji 
Kaelovi. Skoé mu na dian. Mezitim si 
Fingusem stoupni na kamen pod stro- 
mem. Winklem zatfres vétvi. Listek vhod’ 
Fingusem pod poklop vievo dole a poklop 
poté otevri. Vylez na skalku a Winklem 
otevri znova poklop. Fingusem naskoé na 
véelu, po pfiletu med vénuj nymfé a seber 
zampion. Winklem zaklep na dvefe 
a zampion ukaz panu domacimu. 
Fingusem se postav na plosinku pod 
supa. Winklem vezmi Gerva ze sklenice, 
zmackni knoflik horniho stroje a rychle 
pospichej hodit supovi Cerva. Stehno 
nabidni pirani a seber kost. Winklem hod’ 
do doiniho stroje Zampion a Fingusem se 
stroje dotkni. Poté se s nim béz postavit 
na kos. Winklem dej panu domacimu 
kost. Fingusem seber gentixir a koliéek. 
Nato obéma skfitky pouZijte lahev na 
misku s tekutinou. Koli¢kem pfiskfipni 
levou trubici. Winklem stré ruku do maja- 
ku a seber hulku. Fingusem si bézZ zaska- 
kat na pruzinu vievo od kytaristy. 
V momenteé, kdy se objevi nad bubinkem 
pumpicka, Winklem opét prostré ruku 
majakem. Pak si ob6ma zaskakej najed- 
nou na pruziné. Winklem sejmi htilkou 
roh, Fingusem skoé do diry. Winklem do 
otevrenych dvefi, promluv si s kytaristou 
a Fingusem pomoci rohu seber 1. notu. 
Winklem napumpuj pumpiékou saxofoni- 
stu a Fingusem s rohem stahni komara. 
Fingusem napumpuj saxofonistu 
a Winklem opét pomoci rohu seber 2. 
notu. Fingusem vhod’ komara do majaku 
a Winklem vezmi rohem 3. notu. Hod 
kamen na balon. Winklem viez za chlap- 


minulem pojednani o Sach 
vych pocitacich jsme ve zkratce 
priblizili jejich vyvoj a perspekti 


vy. Dnes bychom chtéli obecny — 
pohled zuzit na konkrétnéjsi popis 2° 


pocitacu, ktere jsme nedavno testovaii 





Mephisto Milano a Mephisto Berlin. S 






Predesilame, ze jako pocitacovi laici 
jsme je vnimali predevsim z hledis 
Fe(eale) AYO maVce 11g 
Oba typy jsou produktem némeckeé fir 
Mephisto, ktera spolupracuje se svéto- 
vou programatorskou Spickou a udrzuje 
si v oblasti komercnich mikropocita 
| pri existenci vyspélé konkurence (na 
americka firma Fidelity) dominant 
postaveni. Potvrzenim jeji Urovné js 
predevsim od roku 1984 kazdoroéni 
vitézstvi v Sachovém mistrovstvi svéta 
komercnich mikropocitacu, ktera se 











rganizuji od roku 1980. Typy Milano | 
a Berlin, které pocita¢ovy obchod nejen § 
|v zahranici, ale v posledni dobé i u nas 
Bs pomeérné Casto a za jesté prijatelnou 
§ cenu nabizi, dosahly velké obliby. Nejsou 


| Kasparova, ale i Uroven nizsi, kterou 
svykazuje prevazna vétSina svétovych 
jvelmistru, dneSni pocitacée (nevyjimaje 


cem do chatrce a v momenté, kdy se na 
obrazovce znovu objevi, Fingusem 
zabehni do chatrée na patie, ze kterého 
hodil kamen. Propujéte mié basketbalisto- 
vi. Jakmile mi¢ skace po obroucce, pro- 
sko¢ Winklem koSem. Fingusem vpust 
melodii do dolni chatrée, zaklepej na 
Toma hodinare a seber presypaci hodiny. 
Vydej se k zamku. Fingusem zajdi do 
vézicky a seber bombu. Drzenou v ruce ji 
Winklem se sirkami podpal. Po nasledné 
explozi hod presypaci hodiny do propasti. 
LEVEL 3 
Seber se zemé majonézu a Winklem se 
dotkni levého kyklo-skreta. V okamziku, 
kdy se kudla zabodne do pravého, uzmi 
mu Fingusem z pusy Zvykacku a tu pak 
pouzij na zamCeny trezor. Nez odejdes 
z této mistnosti, poloz na na zem majoné- 
zu a to tam, kam skoci zezhora Fingus, 
a tim vymackne jeji obsah na prostiedni- 
ho kyklo-skfeta. V tu chvili Winklem seber 
pilu. Nyni se vydej za kovafem. Seber 
stolicku. Fingusem se postav pod kyklo- 
skreta s kufetem, Winklem na néj 
vymackni majonézu a Fingusem pouzij 
stoli¢ku na kufe. Fingusem se postav ke 
sténé domu vpravo nahofe a Winklem ze 
stolicky ,zabuzeruj* kuchafe s vareckou. 
Az se varecka ocitne vpravo, vskoé na ni 
Fingusem. Winklem dej kovafovi gumovy 
kli¢ek a pak pilu. Jakmile kovai poloZi pilu 
na rozzhavéné uhliky, seskoé Fingusem 
na stfedovéké dmychadlo. Od kovafe si 
vezmi kli€é a seber kovadlinu. Kliéem jdi 
odemknout zaméeny trezor a kazdym 
skfitkem z néj vyber skafandr. Pouzij kus 
masa na protézu v ustech dolniho kyklo- 
skfeta a béZ k velké soSe. Winklem vejdi 
do podchodu a zmaéckni tlacitko. Winklem 
nadzdvihni sekeru a Fingusem stlaé tlacit- 
ko, drive za sekerou schovanym. 
Winklem se postav ke dverim do sochy 
a Fingusem zalez do podchodu. Az pfise- 
ra zaéne tlachat, vskoé Winklem do 
sochy. Nyni Fingusem pouzij stoli¢ku na 
provazek u kyklo-skfeta. Winlem kyklo- 
skreta postras, protézou shod na néj 
kovadlinu. Obéma skiitky a pomoci ska- 
fandru slez do kanalu. 
LEVEL 4 

Winklem vystup na hliidkovaci kos 
a Fingusem zapni lampu. Fingusem 
seber rybku-svitilku. Jdi k Siréné. 
Fingusem viez do diry u miize a Winklem 
vyhod Skebli. Fingusem Skebli seber. 
Postav stoli¢ku k mofskému konikovi 
a Winklem se postav ke Skebli. Fingusem 
vylez po konikovi a sahni do sluje. 


Winklem hod’ Skebli na rukavici a zpod — 


Skeble seber rukavici a mofskou hvézdici. 
Rukavici zakryj Blobovi oko a obéma 
skritky sahni do lahve. Seber si z Bloba 
zpét rukavici a jdi k vraku galeony. 
Fingusem se postav na lasturu. Winklem 
rozsvit lampu a poté otoé kormidlem. 
Winklem pouzij rybku-svitilku na ti otaz- 


niky a mofskou hvézdici na truhlici. Kdyz 


je truhlice otevrena, dotkni se Fingusem 
sosky na pfidi lod. Winklem projdi dveimi 
do podpalubi a Fingusem hod pilu po 


oO nejsilnéjsi pocitace, kterymi firma 
Mephisto obesila mistrovstvi svéta, pie- 
to je jejich Sachova vykonnost znaéna. 
Sachové poéitaée jsou hodnoceny na 


tupnici Elo bodu, ktera presné zjiStuje 
dpovidajici uroven. To nam umoznhuje 
rovnavani pocitact s prisluSnymi vyko- 
ostnimi kategoriemi Sachistd. 


i NejvyS8iho dosazeného bodu kolem 


.800,- tedy urovné mistra svéta 






akladé nescetnych partii a test podob- F 
€ jako Sachisté vSeobecné zavedenou # 


| lebce. Seber perlu a jdi k Siréné. 
Vinklem se pokus ukrast obusek. Siréné dej perlu a diamant, a chobot- 
Ve chvili, kdy starci na laviéce nici Fingusem listinu. Nezapomén 


sebrat stoli¢ku a hura do levelu 5. 
LEVEL 5 
Fingusem se dotkni mecéounova oka. 
Seber stil. Fingusem otevii poklop hrnce 
a Winklem do hrnce nasyp stl. Sahni do 
hrnecku a seber pilnik. Winklem se 
postav k lanu vievo nahofe a Fingusem 
k lanu vpravo dole. Lana se nejdfive chyt 
Fingusem a hned «nato Winklem. 
Fingusem prerizni pilnikem klec kolibfikd, 
seber ze zdi pripinacek a postav se za 
kuchtika. Winklem posypej soli brambory 
a stoupni si pred vyklenek s prepazkami. 
Az bude kuchtik ve vzduchu, poloz 
Fingusem pfipinaéek na bednu. Winklem 
pokapej Gentixirem bramboru. Jdi 
k trunu. Seber pepr. Winklem pouzij sto- 
licku na fimsu a Fingusem mu vyskoé na 
ruce. Fingusem zmackni tlacitko ve zdi 
a Winklem prolez pravé otevfenym okem. 
Fingusem vejdi do ucha v truiné a v oka- 
mziku, kdy bude v triiné, zatahni Winklem 
za maly jazycek. VylezivSiho brouka 
seber nasledujicim zpusobem: Fingusem 
seskoc a postav se k otvoru vpravo, 
Winklem stré hlavu do levého a poté 
Fingusem pouzij rukavici na pravy otvor. 
Winklem zmaékni tlagitko ve sténé 
a Fingusem proskoé okem. Obéma skiit- 
ky projdi tranem a jdi k brnéni. Z rytifova 
chocholu utrhni pefiéko a to namoé 
v barve u obrazu. Poloz brouka do malé 
diry, natfi ho namoéenym pefiékem, 
popepfi ho a pokapej Gentixirem. Jdi 
k tranu. Seber dalSiho brouka stejnym 
zpusobem. Brouka poloz do diry vpravo 
a pokapej Gentixirem. Osvobod’ Bouffona 
a jdi k brnéni. Bouffonem se dotkni stroje 
a kazdym skritkem skoé pod zmenSovaé. 
Bouffonem se dotkni jeSté jednou stroje. 
Seber zapalku a vydioubni oko v lebce. 
Bouffonem kopni do oka a seber skliéko. 
Winklem se dotkni truhly a po pfiletu 
mouchy utrhni Fingusem z knihy zalozku. 
Zalozku zabodni do svicky a Fingusem 
pouzij sklicko na svitici sluneéni paprsek. 
Seber vosk a vstré jej do dopisnice. 
Vzniklym produktem otevfi truhlu. Zvedni 
seminko a zasad ho do mapy. Obéma 


_ skfitky a princem se spust' po rostlince. 


LEVEL 6 
Winklem vlez do diry ve stromu. Seber 
banan. Otevri poklop a Winklem de;j 
banan trpaslikovi. Ve chvili, kdy se o néj 
budou prat, Fingusem vezmi trpaslikovi 
stfelhbité €epici. Winklem bouchni ze 
stromu do jablka, kteréz chyt dole 
Fingusem do Gepice. Jablko vioz 
Winklem do diry ve stromu. Obéma skfit- 
ky seber lampion. Fingusem bouchni do 
kuzelek a v momenté, kdy koule skaée 
na misté, Slapni Winklem na hvézdu 
vedile poskakujici koule. Winklem poloz 
kouli na bednu a zustanh na ni stat. 
Fingusem si stoupni na pruzinu nad 
kuzelkami. AZ Spendlik pfeskod¢i na para- 
ple, ziskej opét kouli. Winklem poloz kouli 
na bednu a stoupni si na houpaéku. 
Fingusem si znovu zaskakej na pruziné. 
Fingusem si stoupni na ploSinku nad ine- 
lakem, Winklem skoé na pruzinu vedie 
houby a poté seskoé a béz s nim k pruzi- 
né nad kuzelkami. Fingusem zapni anté- 


velka pocitacova monstra, schopna fesit 
ve vteriné mnohonasobné vySsSi poéet 
udaju nez je bezné u popisovanych mik- 
opocitacu) nedosahly. Presto je jejich 
ychly vzestup v posledni dobé a posun 
ech nejlepSich na prah velmistrovské 
ategorie (napr. Deep though s 2.520 
body) velkym pfrislibem do budoucna. 








_U Mephista Milana uvadi vyrobce ve 
_svem prospektu odhad poctu Elo bodu 






-100, coz je nad hranici tzv. prvni 
ykonnostni tridy, u Mephista Berlin 










_dokonce 2.200, coz odpovida lepsim 






andidatum Aen RSh age. Sorel aaep 






_Hodnoveérnejsim a smérodatnéjsim pra- 





menem je vsak Svedska listina Sacho- 
vych mikropocitacu, ktera udava udaje 
u Milana 1.982 a u Berlina 2.153) na 








PAE empirickeho ovéreni prostred- 
_nictvim nasazeni mikropocitacu do nor- 
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dotkne bedny, skoé rychle Winklem na 
pruzinu. Seber Spendlik a seskoé. 
Predchozim postupem dostaf oba skfitky 
znova nahoru. Fingusem se postav 
k anténé a Winklem zmackni tlaéitko. Ve 
chvili, kdy se princ napne v bublifuku, 
zapni Fingusem anténu. Bublinu s prin- 
cem praskni Spendlikem. (Kdyby se 
nékomu z vas dostal Fingus na levou 
stranu a vy byste chtéli, aby Sel do prava, 
musite se nim postavit na houpaéku 
a Winklem skoéit na hvézdu nad ni.) 
Boufonem se postav na pfedni Gast hou- 
packy, Winklem se postav k zadni GAsti 
a Fingusem zmackni tlacitko. V okamii- 
ku, kdy dozni hudba, Winklem dupni na 
katapult. Jdi ke skalam. Zvedni kouli jed- 
nim skfitkem a druhym mu ji seber 
0 patro vyS. Timto zpisobem vyzvedni 
kouli na druhé patro. Winklem se postav 
na lvi hlavu a Fingusem hod’ kouli z dru- 
hého patra na lvi ocas. Winklem stré do 
hlavy na holi. Vyzvedni kouli na prvni 
patro. Winklem se postav na Ivi hlavu 
a Fingusem mrskni kamen po Ivim ocasu. 
Winklem prolez dirou v obrové ramené 
a Fingusem si stoupni na Ivi hlavu. 
Winklem postré hlavu. Fingusem skoé na 
tri vykriéniky. Kdyz se kamen s Fingusem 
ocitne na nejnizsim mozném bodé, 
naskoé na néj Winklem. Winklem se 
dotkni kaminku vedle klece a Fingusem 
po Winklovi rychle pfebéhni. Na klec 
$ ptaky pouZij pilnik. Seber klié. Jdi ke 
Kaelovi. Zaméené dvere otevii kliGem. 
i ht ae g 

Seber tuZku z hofejsiho patra a Winklem 
zacmarej trikrat néco na tabuli. Seber 
houbu. Boufonovi dej napit magického 
lektvaru. Fingusem poémarej obraz. Az 
déda hodi po Fingusovi bumerang a trefi 
jej, hned vyskoé Winklem na kieslo 
a bumerang seber. Fingusem si stoupni 
nékam doprostfred mistnosti, Winklem 
pouzij pullitr na dédu a Fingusem hod 
bumerang po lécivém zubu. Seber zub 
a dej ho Winklem kostfe. Kaluz vysaj 
houbou. Winklem foukni do fajfky 
a Fingusem pouzij mokrou houbu na 
oblacek dymu. Obéma skiitky pronikni do 
pravé vzniklé diry v kfesle. Fingusem se 
postav na oko a Winklem skoé na tri 
vykri¢niky. Seber myS. MyS ukaz krokody- 
lovi a hned na néj vylez. Po pfiletu hod 
hned bumerang Winklem (Fingusem) na 
kamenné zuby nad NHS. Az z diry vyleze 
zlé stvofeni, skoé Fingusem na tii vykfié- 
niky. Fingusem poloz jesté mokrou houbu 
na kamen. Bouffonem se postav na oko 
a Winklem skoé na tri vykfiéniky. V oka- 
mziku vih€éeni kamene nan Fingusem 
namaluj tuzZkou dvefe. Winklem zatahni 
za kliku. END. Petr Nemec PEN 
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malni turnajové praxe. Pro Upinost dode- 
jme, Ze podle Svédské listiny je nejsilnéj- 
Si mezi mikropocitaci typ Lyon s 2.259 
Elo body. Vratme se vSak k naSemu 
Milanu a Berlinu. Protoze je mezi obéma 
typy Zavazny cenovy rozdil (Berlin pofi- 
dime za dvojnasobek ceny Milana), bude 
potencionalni kupujici i z tohoto dtivodu 
podrobné srovnavat kvalitu a funkce 
obou, jakoz i zvazovat miru praktického 
vyuziti zminénych 170 boda rozdilu 










nu a naskoé na bublinu. Kdy2 se bublina 














Sachové sily. Je tedy uzitecné popsat 
jejich moznosti pravé z tohoto srovnava- 
ciho pohledu. 
Mephisto 
Milano 
hned 


y 






prvnim prostudovani a oviadnuti jeho 
chodu upouta sympatickou jednoduchos- 
ti obsluhy. 

ReSeni holandského programatora 
Schrédera, které je zde aplikovano, se 
vyznacuje napadnou ucelnosti funkenich 
tlacitek, které maji vzdy nekolik ukolu 
v zavislosti na pozadovane cinnosti poci- 
tace. Pomérné brzy si !ze tento oviadaci 
system pfrisvojit, dalSim kladem je i znac- 
na rychlost provadéni oviadacich ukonu. 








Ackoliv je celkovy design obou typu 
prakticky shodny, zpusob ovladani jed- 
notlivych funkci se naproti tomu velmi 
lisi. Autor mikropocitaCoveho systému 
Berlina, pan Laing, uzpUsobuje feseni 


=) celkového ovladani pocetnéjsim moz- 


— nostem a funkcim. Postradame 
. en ssl erauiliainele im lélineler- 
yrost, ktera je znakem 
ilana. U Berlina musi 






vat s posunovanim heslo- 
 vitého modelu na disple}i 


# tohoto modelu, uréujici zpusob 
_, chodu stroje, Ize v urcitém posta- 
_ veni na displeji libovolné a ve vét- 
e Sich modifikacich obméhovat. ACkoliv 
* tento displejovy zoUsob obmény prinasi 


iS rozvétvenéjsi moznosti, je trochts zdlou- 


"“Vaveve 


trva vice Gasu, nez 
se s nim Sachista - pocitacovy laik szije. 
Bohatsi funkéni kapacita vétSinou tento 
handicap vynahrazuje, v fadé pripadu 
velmi podstatnym zpusobem. Jen nékdy 
pusobi zmnozeni moznosti nadbytecne, 


napf. v poctu ovladanych jazyku pro 
hesla na displeji - u Berlina 5 oproti 3 
u Milana Gi velmi rozmanité Skaly moz- 
nosti v nastavovani spotireby Casu k pre- 
mySsleni. To se tyka i kombinovaného 
nastaveni ruznych éast pro pocitac 


wVeguvrve 


ho Berlina je vSak zdokonaleni zapisu 








analyzy v displeji ze 4 pultahd u Milana 
na 6, pri¢emz dalSsi 3 pultahy (celkove 
tedy 9) muzeme ziskat posunutim dis- 
pleje. K analyzam maji mikropocitace 
u vyspélejsich Sachistt prvofade pouziti. 
Jedna se o detailni rozbor a zhodnoceni 
urcité pozice, kterou muzeme do obou 
typ rozdilInym zpusobem zakddovat. Je 
mozné stanovit i tzv. hloubku analyzy, 
ktera je udana poctem pultahu, které je 
pocitaé schopen dopredu promyslet. 
Maximalni hloubka u Milana je 22 pdl- 
tahu (tedy vzajemnych odpovédi), 
u Berlina dosahuje kapacita dokonce 
35 pultahd. U obou moznosti je treba 
rady hodin, dokonce dni, aby tato hloub- 
ka byla vyGerpana. Je vSak mozné pocet 
uvazovanych pultahu snizit na libovolne 
Cislo. Dulezita je i funkce urychlovace. 
Timto zpusobem se objevi na displeji 
tah, ktery se pocitaci v dane fazi premys- 
leni jevi i pres nevyuziti cele hloubky 
anylyzy jako nejlepsi. Casto se stava, ze 
k nejlepsimu tahu v pozici pocitac dojde 
jiz v prvni fazi povrchnejsiho propocteni, 
dalsi mnohahodinove a denni pocitani se 
stale pribiranymi pultahy az do konec¢ne- 
ho vycerpani stanovene hloubky pouze 
potvrdi spravnost rozhodnuti prvnich 
minut. Cely proces analyticke prace je 
mozné na displeji u obou typu sledovat. 
Tabulka uvadi pravé uvazovany tah 
is prisluSnymi variantami s véetsi kapaci- 
tou u Berlina, dale nejlepsi tah v pozici, 
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ke kterému pocitac dosud dosel. 
Souéasné je uvedeno ohodnoceni posi- 
ce a poméfrovani uvazovanych taht 
v pescovych jednotkach, pricemz je prfi- 
hlédnuto i k ruznym pozicénim a utoénym 
kompenzacim. Materialni prevaha 1 
pesce v pozicné vyrovnane pozici je tedy 
oznac¢ena hodnotou 1. Pokud pocitac 
skondci analytickou praci, Ci v partii prove- 
de tah, upozorni nas zvukovym signalem 
(pokud ho nastavime), ukaze tah v dis- 
pleji a rozsviti na Sachovnici prislusna 
pole, na kterych bude tah proveden. 

Zatimco analyza uspokoji pfedevsim 


a en 


bude chtit pomérit s pocitacem sve vlast- 
ni Sachove sily v_ prakticke hfe. Take 
v této oblasti nam oba typy poskytuji 
radu zajimavych moznosti. Jejich popis, 
vystizeni stylu hry pocitace a praktické 


rady, jak hrat s pocitacem a uspét - to 
je jiz material pro samostatné pojednani. 
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| ff, fed nekolika lety, v dobé, kdy se 
1) nasem trhu pocaly teprve 
if nenapadné objevovat prvni 

i naznaky bliziciho se pocitacove- 
» ho BOOMu, travila fada mladych lidi 
svuj volny Gas v tzv. VIDEOHERNACH. 
Pripustme krajni a velice nepravdépo- 
dobnou moznost, ze ¢ctenar nevi, co Ze 
to takova videoherna viastné je, a zac- 
néme od Adama, tedy pravé od téchto 
»heren. Videoherna je termin, ktery 
) budeme tézko hledat v nauéném slovni- 
ku. Pokusime se zde tedy formulovat 






























)}Videoherna (Z.) - vefejné zafrizeni, 
| obvykle autobusoviteho Ci maringotko- 
vitého charakteru, ve kterém je umisté- 
> no nékolik hracich automatt, tzv. 
> Televiznich her (viz toto heslo) za Uée- 
em vydelku provozovatele. Pristup do 
) v. je umoznén vSem osobam bez ome- 
zeni véku, pohlavi Ci politické prislus- 
=) nosti. Doba setrvani ve v. je omezena 
> pouze finanéni situaci nav&tévnika. 

) Tak a je to. Pripustme ale dale, Ze Cte- 
) nat nevi zcela pfesné, co znamena ter- 
min Televizni hra. Prosim, tady je dalsi 
| definice: 

) Televizni hra (z.) - obC€as oznacovana 
»téZ jako videohra, videoautomat atd. 
| Jednouéelové zafizeni slouzici k provo- 
/ zovani jedné jediné, pocitacem vytvofe- 
"ne hry. Velikost t.h. umisténych ve vide- 
} ohernach (viz vyse) je rovna priblizné 
‘poloviné standardni telefonni budky. 
'T.h. nabizeji profesionalné zpracované 
) programy a umoznuji perfektni ,,hraésky 
" prozitek* v8em milovniktim zabavnich 
‘her. Za pouziti t.h. ve videoherné plati 
| navstévnik stanoveny poplatek v podo- 
/bé kovovych minci vkladanych do 
},nenasytneého chftanu* t.h. T.h. svoji 


= je to tady. Automatovy gigant, své- 
toznama firma SEGA je dnes jiz na 
a= \ nasem trhu se svymi proslulymi 
\ wrobky. 
V tomto Cisle vas seznamime se dvéma veli- 
ce rozsifenymi domacimi videoautomaty 
teto firmy. Budeme zvazovat jejich vyhody 
a nevyhody, abychom vam usnadnili pripad- 
nou koupi nékterého z téchto stroju. 
Pokusime se take o malé srovnani s ostatni- 
mi druhy pocitacu a nakonec si fekneme par 
slov o nékterych nabizenych hrach. Radi 
bychom jesté pripomnéli, Ze tyto vyrobky 
budeme hodnotit bez predsudku, bez ,,zaSti 
a naklonnosti* (‘Sine ira et studio’ pro latini- 
ky), nicmené subjektivné (budeme uvadet 
nase viastni nazory a stanoviska). Byli 
bychom radi, kdybyste s nekterymi nasimi 
nazory ci vyroky NESOUHLASILI!!! Proé? 
Na tomto misté hodlame totiZ rovnéz otisko- 
vat vaSe osobni nazory a pripominky k pro- 
dukttim firmy SEGA. Piste nam cokoli vas 
napadne. Pokud neptjde o pripominky typu 
,Uzasné, neuvéritelné, fantastické, genialni, 
uchvatneé, strhujici, bajecné (dalSich 368 
jak jen jsem mohl do dnesniho 
dne Zit svuj Zivot bez pocita¢e SEGA" ¢i 
»8 timhle kramem neotravujte, MATO je nej- 
lepsi*, radi vaSe nazory otiskneme v piném 
zneni. Tolik uvodem, nyni ale jiz pristupme 
k prvnimu vyrobku, zafizeni, které je na 
zapadeé tolik diskutovano, nékdy vyzdvihova- 
no do oblak a jindy smrtelné hanéno. Ano, 
jestlize se vas odhad shoduje s nadpisem 
oO par milimetru nize, uhodli jste! 


EGA 


Hardware i software k otestovani poskyt- 
la firma DATART INTERNATIONAL. 


= net Serene 


YOMAC] VIDEO 


kvalitou z 99% predéci hry na osmibito- 
vych pocitacich a ty nejlepsi z nich se 
dokonce vyrovnaji domacim Sestnacti- 
bitovym pocitacum. Nékteré t.h. dokon- 
ce sestnactibity i prekonaji. Na rozdil od 
tzv. ,vyhernich® hracich automatt, ve 
kterych Ize rozli¢nymi zpusoby pfijit 
O znacnou sumu, ale obéas i néco 
vyhrat, jsou t.h. pro hra¢e POUZE pro- 
délecneé. 

Definice mame za sebou, a tak se 
muzeme pustit do dalSich Uvah. Pod 
dojmem zhlédnuti televiznich her ve 
videohernach se fada lidi rozhodla Zis- 
kat podobny nastroj pocitacové zabavy 
domu, pro viastni potéSeni. Ti prozaic- 
téjSi se rozhodli alespon zastavit odliv 
penéz do automatu sice jednorazové 
mnohem vySsi, ale do budoucna hledici 
investici. V té dobé (v dobé sice zmiraji- 
ci a dohasinajici, ale presto stale silné 
totality) si vsak malokdo mohl dovolit 
koupi vykonného pocitace fady PC, 
predevSim pro neunosnou cenu. 
Ostatné kupovat PC pouze na hry se 
nevyplati ani dnes. Proto dala fada lidi 
prednost malym osmibitovym pocita- 
cum. Byla to éra ,gumového* SPECT- 
RA, ATARI 800 a posléze o néco lepsi- 
ho COMMODORE 64 (a jéje, to zase 
bude dopist na téma ,muj pocitac 
(MATO) je ale lepSi nez C64“ - tak 
dobre, tedy o upiIné nepatrné malinko 
lepsiho COMMODORE 64...). V prvni 
viné ale byla spousta lidi zklamana 
urovni her na osmibitech - kazda hra se 
musela slozité nahravat a spoustét, 
byly tady neustalé potize s kazetami 
a hlavne: hry nebyly ani zdaleka tak 


J ad bych se ted’ pokusil o subjektivni 
/_dezhodnoceni tohoto zarizeni. Nejprve 
LG popisi svoje viastni dojmy 
a prvni zazitky se strojem SEGA 
MEGA DRIVE. Potom se pokusim o maly 
rozbor a nakonec par onéch slibenych her. 
Takze, dobrodruzstvi zacina... 
Nezacnu od jadra problému, nybrz od obalu. 
Presnéji feceno od krabice. Na prvni pohled 
je zfejmé, Ze obchodni strategii firmy SEGA 
je - upoutat jiz na prvni pohled. Posuzuje-li 
Clovek véci podle obalu, zcela zakonité si 
vybere SEGA MEGA DRIVE; veliké krabici 
z tvrdého papiru vyvedené v tmavych bar- 
vach dominuje predevsim obrazek viastniho 
zarizeni, které jiZ samo o sobé vypada veli- 
ce, ale velice lakave. Na obalu jsou dale dva 
oviadace, které jsou stejné jako viastni pii- 
stroj provedeny v cerné barve. Velice ptuso- 
bivée! Nechybi maskot firmy, Sonic, firemni 
napis a kratky, nicméné vabivy udaj 16-bit. 
Jednim slovem - krasa. Pokud jde o obal, 
ma SEGA moje sympatie. Pokraéujme ale 
dal. 
Po mensich obtizich se mi podafilo ten kras- 
ny obal otevrit a nahlédnou dovniti. Nalez| 
jsem tady skute¢éné onen cGerny MEGA 
DRIVE, dva oviadace stejné barvy (takze 
krabice opravdu nelhala!), par kabel, zdroj, 
nékolikajazyCny navod k obsluze a navic, 
coz mé potésilo snad nejvice, krabi¢ku 
s hrou SONIC, THE HEDGEHOG. Zapojeni 
do televize bylo diky prilozenému navodu 
otazkou nékolika minut. V krabiéce s hrou 
jsem vskutku naSel zasuvny modul, ktery 
jsem ihned vsunul do otvoru v horni desce 
MEGA DRIVE. POWER ON, hra zacina. 
Do o¢i mé udefil (au!) napis SEGA, ktery se 
na obrazovce ihned objevil, a kdyz jsem 
uslySel hlas zvuéné zpivajici pravé tohle 
slovo, posadil jsem se pofadné na Zidli 
a nespustil oci z obrazovky. A co jsem vlast- 
né uvidél? Spoustu barev, dabelsky rychlou 
animaci mnoha spritu, zcela plynuly scrolling 
a k tomu vyteénou hudbu. Ano, to vSechno 
a jeSté mnoho dalsiho jsem vidél a pochopil 


propracovane, jako na televiznich auto- 


matech v hernach. Neni divu - videoau- | 
tomaty jsou JEDNOUCELOVA zaiizeni 7 
zkonstruovana pouze pro hry, proto | 


jsou hry tak propracované. A tak pro ty, 


kteri se chtéli na osmibitech vénovat | 
vyhradné akénim hram znamym z auto- | 
matu, to bylo obrovske nestésti; ostatné 7) 


dnes na Sestnactkach zcela stoprocent- 


né (jsou i Cestné vyjimky, jako STREET 


FIGHTER II, samozfejmé). Az pozdéji 
zaCcaly na osmibitech prosvitat skuteéné 
dobre ADVENTURE a STRATEGY hry, 
které teprve zajistily vysokou prodej- 


nost t&chto poéitaét. To uz je ale upIné 7 


jina kapitola. 


uvah jsme se dostali az k samému 


jadru problému. V posledni dobé se | 
totiz zacina objevovat zcela nova gene- | 


race domacich po¢itaéti. Jedna se 


o tzv. GAME GEARY neboli KONSO- 7 
LE, pravé a nefalSované domaci video- |) mame sviij automat doma - nikdo nam 


hry (zkuste, nasi mili ctenafi, vymyslet AS ' nekouka pres rameno, nikdo nam zby- 


ten jediné spravny nazev - pozn. vyd.). | 7) teéné nefandi ani nekomentuje pripad- 
| né neuspéchy a nikdo nam ve chvil 
» hraéského vytrzeni nevytahne z kapsy — 
"7 penéZenku pinou dvoukorun a pétiko- 
run. Nemtizeme samozfejmé o¢ekavat 

_ nikterak rozsahlé hry typu ADVENTU- 
Casopise podrobnéji psat. Nejprve si ane 
ale shrnme néktera pro a proti, aby- |) z domacich poéitaét. Najdeme tak ale 
) 7 vSechno to, na co jsme zvykli z video- 
Pred koupj jakéhokoli domaciho poéita- 7 
Ce je potfeba zvazit, na co jej viastné | 


Oé viastné jde a jak takova ,ziva* KON- | 7 
SOLE viastné vypada? V souéasné |) 


dobé si u nas jiz muzete zakoupit néko- 


lik druht téchto domacich automatt; 7 


o nékterych z nich budeme v nasem 


chom zacinali s cistym Stitem. 


budeme pouzivat. Pokud se chceme 


ucit programovat tim nejjednoduSsim | 
zpusobem v jednom Ze zakladnich | 


jsem - tohle 

je kom- 
pletni 
hraci 
auto- 

eet 
skorowW 
takovy, jaky 
znam z videohe- 
ren. Nejde 

oO prehnanou 
chvalu, je to 
skute¢né tak. 


sortimentu firmy SEGA je samozfej- 

mé i klasicky joystick, ktery si ale budete 
muset zakoupit oddélené) a zacéal se piné 
véenovat hfe. Ted’ ale musim opustit tu Gast 
mé osobnosti vénujici se hfe a budu se 
véenovat té Casti mého ja, ktera zrovna pise 
tenhle Clanek. Takze Cemu se to viastné 
druha Cast mého ja zrovna vénuje? 

SEGA MEGA DRIVE je zarizeni témér na 
urovni Sesnactibitovych pocitact. (Coz 
samozrejmé firma SEGA neopomiji hojné 
inzerovat. Nic proti, jenze kdyz je napis 16- 
BIT kromé obalu MEGA DRIVE a obalt 
zasuvnych modulti i na samotném MEGA 
DRIVE, nemohu se zbavit pocitu, Ze je mi 
tento fakt tak trochu vtloukan do hlavy. O.K. 
ja vim ze je to pravdivy udaj, ale AMIGA 
nebo ST jsou také 16-bitové pocitaée a at 
jsem na svoji AMIZE hledal jak hledal, 
podobny napis jsem na horni desce pocita- 
Ce prosté nena§&el - no nic, proti gustu...). 
Obrovské mnozstvi barev, plynuly scrolling, 
dokonce stereo hudba, kterou si muzeme 
pustit do sluchatek pfipojitelnych k MEGA 
DRIVE a navic snadné oviadani a prede- 
vSim vysoka rychlost pri nahravani a spou- 
sténi programt (tzn. program se nahraje 
a spusti okamzité). Tolik jsem vysledoval po 
nékolika okamzicich provozu MEGA DRIVE. 


7 na hry, postaéi jakykoli osmibitovy poéi 


) Sténi her. Chceme-li kvalitnéjsi, propra 
) covanejsi hry a zaroven ale potiebuje 


 rozhodneme se pro Sestnactibity 
(AMIGA Ci ATARI ST). Pokud potfebu 
) jeme néco ,,zatracené rychlého*, treba - 


konverze z automatt»nedopadaji ani 7) pro zpracovavani rozsahlych dat 











7) cime, nemame pfilis penéz, zaroveh ale © 
» hledame uroven pfiblizné odpovidajici 
7 standardu videoher, nage volba by se - 
Timto pomérné slozitym postupem |) : 





) rovani, zadné starosti. Kromé toho 





) heren v provedeni na Urovni zhruba | 
, mezi osmibity a Sestnactibity. Pokud se 
chystate ke koupi nékterého z téchto © 





) vybéru pomuze pravé 






m 





‘prilig vysoké naroky 









tac. Budeme se ale muset pyinejmen 
Sim naucit proceduru nahravani a spou 


















me pfistroj napriklad na psani, kreslen 
Obrazku Ci pokroGilejsi programovani 
























a navic se ob¢as chceme povyrazit pr 
nékterych SUPER hrach, koupime PC 
Jestlize ale chceme svij novy stroj_ 
vyhradné na hry, bojime se nahravat — 
programy a myslime si, Ze se to nenau- 


méla ubirat pravé smérem GAME | 
GEARU. Takové hry spusti i malé dité - 
staci zasunou zvoleny MODUL do stro- 
je, chopit se oviadace a dat se do toho 
Zadné nahravani, Zadné pirdtské kopi- 





RE ci STRATEGY, jak jsme zvykli_ 


pristroju, snad vam k tomu pravému | 
EXCALIBUR. 


Tyto udaje jisté nezni prilis odborné, takze 
par faktu. 
SEGA MEGA DRIVE vyuziva procesoru 
Motorola 68.000 (podobné jako nap. 
pocita¢e AMIGA 500) pfi frek- 
venci 8 
"Gi Obs 


z palety 512 barev. 
Dodava se v sestavé MEGA DRIVE + 1 
oviadac Ci MEGA DRIVE + 2 oviadaée. 
Nektera baleni obsahuji (stejné jako to zde 
hodnocené i jednu hru na modemu). 
Staci? Doufam ze ano. Dost ale strohych 
udaju. Na zavér dovolte jednu kratiékou 
uvahu o tom, zda koupit ¢i nekoupit. 
SEGA MEGA DRIVE je jisté jednim z tech- 
nicky nejlepsich domacich videoautomatt. 
O tom neni sporu. Otazkou zustava, pro 
koho je tento stroj vhodny, kdo s nim bude 
nadsen a kdo zklaman. Jestlize chcete mit 
doma automat na hry té nejlepsi kvality, roz- 
hodnéte se pro MEGA DRIVE. Tento video- 
automat vase nadéje jisté nezklame a brzy 
jisté naleznete ty pravé hry odpovidajici 
vaSemu gustu. Jako s kazdym domacim 
hracim automatem budete mit minimalni sta- 
rosti diky snadné obsluze a manipulaci. 
Potud je vSe v pofadku. Pokud je ale vaSe 
finanéni situace takova, Ze mate stézi dosta- 
tek rezerv na MEGA DRIVE, 0 jeho koupi 





neuvazujte. Vysoka cena viastniho zafizeni 
(okolo 5.000 Ké) neni tim nejhorsim zlem, 
které vas potka. Jakmile mate pjistroj jednou 
doma, nemusite do néj investovat jiZ dalsi 
penize. Kamen urazu je ale v software. 
Protoze jsou vSechny hry dodavany na 
zasuvnych modulech, jejichz vyrobni cena je 
vysoka, vysoka je i cena prodejni (od 800 do 
1.500 KG). At uz si 0 piratstvi a kopirovani 
her myslim cokoli, jedno je jisté - u MEGA 
DRIVE, stejné jako u jinych domacich auto- 
matt vyuzivajicich zasuvné moduly, nezko- 
pirujete ani byte. ReSenim je samozfejmé 
vyména modulu s hrami, jenze to zase 
vyzaduje dostatek pratel viastnicich stejny 
i systém. 
A na co viastné narazim? Doporucuji jen 
= zvazit, zda se vyplati investovat pomérné 
m vysokou Castku do stroje, ktery je urcen 
 vyhradné a pouze na hry. Zalezi jen na vas, 
zda se rozhodnete pro koupi pomérné dra- 
hého MEGA DRIVE nebo pfidate jesté par 
dalSich korunek a koupite cely pocitac 
(AMIGA, ST, PC), ktery ma o néco lepsi 
parametry, nabizi mnohem Sirsi moznosti 
vyuziti a hlavne - je mnohem rozSsifenéejsi 
a programove vybaveni je v soucasné dobe 
neskonale rozsahlejsi. Je 2de samoziejme 


ST delsi doba nahravani her (prace s diske- 
tami) atd. 


mm Pokud hiedate jeden Z nejlepsich domacich 


automat a cena pro vas neni rozhodujici, 
najdéte MEGA DRIVE. Jestlize jste omezeni 
financemi a presto touzite po hracim auto- 
matu, porozhlédnéte se po levnéjsich vyrob- 
cich. Pokud ale chcete mit nejen Spickové 
hry, ale i néco navic, zvazte moznost koupé 
néceho veétsiho. 


Uvahy jsou vyéerpany, prisel Cas pro malé 


rozptyleni. Tentokrat vam prinasime par kra- § 


@ tickych popiskt na nékolik her pro SEGA 
MEGA DRIVE. Mozna se néktere z nich 
objevi v hitparadé, kterou zacneme otiskovat 
od pfistiho Cisla. Snad. 


SONIC, THE HEDGEHOG 
- Dr.lvo Robotnik 

(typické americké jméno), Sileny védec 

chyta nevinna zvifatka a pomoci svych 


yz jsem poprve spattil krabici 
'§ pristrojem SEGA MASTER gi 
SYSTEM Il, propadl jsem mir-f7 
nému nadgeni. V obalové tech- 


nice jsou-chlapci od firmy SEGA skutec- . 
né mistii. Bily podklad a na ném stribrné 


lesknouci se mfizka, nékolik barevnych 
napist a vSemu. vévodici reklama na nejpo- 
El hru, Sonic the Hedgehog. 
A nyni, co takova krabice obsahuje. Kazda 
soucastka tohoto maléeho herniho automatu 
je predevsim peclivé zabalena v eer (Ces) 
folii a ze vSech stran vyztuzena tvrdym kar- 
tonovym papirem. Po rozbaleni vSech dilu 
jsem nalezl zhruba toto: hlavni a nejdtlezi- 
téjsi Cast systému tzv. power base, kde 
muzeme nalézt masivni otvor pro hry na 
modulu, vystup pro sitovy napajec a pro 
televizni kabel, vystupy pro dva oviadace, 
tlacitko pro pausu a vypinac. Dale krabice 
obsahovala dva oviladaée, zmét’ propojova- 
cich kabelti a sitovy napaje¢, jeden modul 
s hrou Sonic the Hedgehog, podrobny 
manual jak k hram, tak i k uvedeni prfistroje 
do provozu a katalog momentaine dostup- 
nych her pro tento pristroj. 


‘A nyni trochu technické specifikace: 
CPU: Z80A 3.58 MHz 8-Bit 

ROM: 1048 kB . 

RAM: 64 kB. 

Video RAM: 128 Ns 

si] AVA aol 3 . 

RozliSeni: 256 na 192 bodu 


Audio: 3 zvukové generatory v rozmezi 4 


oktav + 1 Sumovy kanal 


pekelnych stroj je méni ve zié roboty. Jen 
jeden tvor muze zastavit nesmysiné radéni 
tohoto Silence. Timto tvorem je pravé Sonic 


a s vaSi pomoci se mu jisté podari fadéni 


Sileného doktora zastavit. Cesta do tajné 
Robotnikovy laboratore vede pres Sest 
rozsahlych urovni plnych zmutovanych zvi- 
ratek. Najdeme tady urovné piné zelene tra- 
viéky, zhnouci lavy, studené vody, hvézdne 
oblohy i dabelskych Robotnikovych stro- 
ju. SONIC neni hrou, kterou dohrajete za 
hodinu. | kdyz neni prilis obtizna, je v kaz- 


dém pripadé velice rozsahla. UZijete si pri ni 


jisté spoustu zabavy a pokochate se vytec- 
nou grafikou i zvuky. Sonic opravdu stoji za 


shlédnuti. 75% 


NHLPA HOCKEY 


Nikdy jsem nemél rad sporty na pocitaci. 


O.K. tak tohle nevypada zrovna jako nejlepsi 
§ zacatek oslavné minirecenze, ale neda se 


nic délat. Stejné musim hru hodnotit profesi- 
onalné ze stranky provedeni, nikoli ze stran- 
ky viastnich nazoru na ideu sportu na poéita- 
Ci, takze; NHLPA HOCKEY je jednim z nej- 
propracovanejsich sportovnich program, 
které jsem kdy na pocitaci vidél (to neni pre- 
viékani kabatu; to Ze je hra dobra a dobre 
provedena neni zarukou toho, ze se bude 
libit kazdému, no né?). Ke hfe nalezi rozsah- 
ly manual detailné vysvétlujici vsechny moz- 
nosti programu. Zacinat bez jeho dikladné- 
ho prostudovani je ztratou €asu. Diky zptiso- 
bu oviadani MEGA DRIVE (na oviadaci je 
kromé tlacitka oviadani sméru jesté trojice 
tlacitek s rozliénymi funkcemi) je k dispozici 
obrovské mnozstvi nejruznéjsich akci. 
NejlepSi bude ocitovat ¢ast manualu: 


Obrana : tlacitko A - drzeni nebo hakova- § 


OLS aL 
podarilo oli | 
<} (Ke) Mer) Leica | | 
noma ee) 
a uvést do We 

chodu. Jakmile se 
mi podarilo vyladit obraz, objevil se na obra- 
zovee obrovsky napis SEGA a Cisi hlas si 
stale prozpévoval sega, sega, sega... 
Zanedlouho se na obrazovce objevil 
demoprogram na hru, ktera je zabudovana 


primo v prfistroji. Chvilku jsem si tedy pohral- 


s dostupnym software. Na prvni pohled vas 
hry na-tomto pristroji zaujmou predevsim 
dabelsky rychlou animaci a scrollingem, 


slusnou grafikou a ostrosti barev. Co se tyce 


hudby, tak ta je v ramci moznosti pfistroje 
celkem kvalitni. Znacnou nevyhodou je zpu- 


‘sob ovladani her. Oviadace téchto her 


nejsou zcela vyhovujici. Vy si vSak muzete 
koupit specialni joystick Ci pistoli a tak zna- 
sobit svUj prozitek z hry. Jistou slabinou je 
také zanr nabizeného software. K dostani 
jsou pouze hry sportovni, akcni a strilecky. 
Naprosto chybi jakakoliv adventure, textov- 
ka Ci dungeon. Peter Lee 


ni; tlaéitko B - vrazeni nebo podrazeni, 
tlaGitko C - hra télem .... Napadeni : tlacit- 
ko A - drzeni, tlacitko B - rana pésti do 
téla, tlacitko C - rana pésti do hlavy..... 
Priznivci pocitacového zpracovani hokeje si 
zde stoprocentné pfijdou na své. Hra obsa- 
huje kompletni soupisky vSech tymu NHL 
z hokejové sezony 1992 zahrnujici 500 
hracu. Detailni popisky kvalit i zaport: vSech 
hraéu, komentovani vykont v kazdém zapa- 
se, nadseny jasot divakt povzbuzujici ten Ci 
onen tym, velice rychla a plynula animace 
pohybu a predevsim moznost hry dvou 
hracu proti sobé, to vSechno Cini z NHLPA 
HOCKEY vybornou sportovni simulaci. 
| pres muj nazor na pocitacovy sport nemam 


am jinou moznost nez hodnotit vysoko... 70% 


LEMMINGS 


Ma vibec smys! tuto hru predstavovat? 
Zcela jisté se shodneme na tom, ze nema. 
Prihody malych, prihlouplych hlodavet ve 
vynikajici hre firma PSYGNOSIS jsme 
komentovali v EXCALIBURU jiz nékolikrat 
a nema vyznam se k nim vracet. Na védo- 
most se tedy dava, ze LEMMINGS jsou 
k dostani i ve verzi pro MEGA DRIVE 
a jejich zpracovani je jen o kruéek za verzi 
na AMIZE, ST ci PC. MoZnost hry pro dva 
hraée je vynikajici, protoze na domacich 
pocitacich ji malokdo vyuzil (nutnost dvou 


mySsi). Problémem ale zustava nepresneé § 


ovladani kursoru pomoci tlacitek - myS je 
prece jen mys. Presto je ale LEMMINGS 
hrou, ktera stoji za zahrani, i kdyz je to pres- 
né typ hry, ke které se Clovék nevrati, jakmile 
ji jednou dohraje. 


se pohybuje okolo 
.500 Kc, ceny her 
sou v rozmezi 400- 


nyni> jiz 
popisu 
e™ \nékolika 


ALEX TD 
rr MIRACLE WORLD 


Hlavni hrdina Alex Kidd se dozvi od umiraji- 
ciho muze, ze hlavni mésto Radaxian je ve 
velkém nebezpeci. Proto se vydava 
$s mapou a zlatym medailonem, aby zachra- 
nil co se da. Musi projit celkem 11 svéty, aby 
dosahl sveho cile. Na jeho cesté ho Geka 
Se krasnych, ale inebezpecnych situa- 
ci. Ale Alex je odhodlan ke vsemu. 52% 
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Klasické zpracovani fotbaloveho Sampiona- 
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DAVID ROBINSON' S 
SUPREME COURT 


Nikdy jsem nemél rad sporty na poéitaci 
(a ja jsem nikdy nemél rad lidi, ktefi se neu- 
stale opakuji - pozn. red.). Dobe. Dalsi pro- 
pracovana sportovni simulace je tady. 
Fanousci basketballu budou nepochybné 
potéSeni rozsahlou moznosti voleb, 
fadou moznych pohybu hract (24 rozlié- 
nych pohybd), rychlosti animace, scrol- 
lingem, komentovanim zapast atd. 
Rozplyvat se nad vyhodami tii tlacitek pfi 
kombinaci pohybt nepokladam za pfils 
smyslupIiné, a kromé toho jsou vSechny opét 
detailné vysvétleny v prilozeném manualu. 
Ano, fanousci basketballu budou nepochyb- 
né potéSeni touto rozsahlou a vybomé pro- 
pracovanou hrou Z ,,jejich oboru“. Ja poté- 
Sen nejsem a tak kon¢cim. 70% 


eT Mosc cakae asada Leallaesicklildetauk nana it 


V pristim Cisle si povime vice o dalSich 
hrach. Doufam, ze uz nad vasimi dopisy 
a prtipominkami k SEGA MEGA DRIVE 
a jeho software. ICE 


tu. Hraje vcelku svizna a zahrnuje nékolik 
veci, které u leckterych jinych fotbalt: chybi, 
Je to napfiklad volba vétru, kopani penalt 
a primych kopu, ale i volba taktiky podle 
stylu hry soupere. Cy 


AIR RESCUE 


Jsi pilotem zachrané helikoptéry. Tyym uko- 
lem.je v jednotlivych misich plnit rozkazy na 
100%, Celkové je k Ajispozici pet ruznych § 
ree AETA One On 2 elm are 9a Lire mela) Fela] 
(UTA) OR Colt esc) vydali na nebezpecny vylet. 
Znicit skupinu teroristu, ktera obsadila letis- 
te, Ci zachrana akce na mofi. Ste 
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~ Firma DATART 
INTERNATIONAL 


ve spolupraci s EXCALIBUREM pro vas 
pripravila lakavou soutéz. Odpovite-li 
spravné na nase dnesni otazky, zaSlete 
spravnou odpovéd a budete vylosovani, 


éeka vas sladka odména - domaci herni 


automat SEGA MEGA DRIVE. Nevahejte 
ani vtefinu a piste. Na korespodnenéni 
listek s odpovédi nalepte rovnéz soutézni 
kupon, ktery po chvilce hledani na této 
strance jisté najdete. Tak do toho! 


a 1 Prvni otdzka je jednoducha, ‘odpovéd 


na ni naleznete v tomto Cisle 
& Excaliburu. Ptame se, jaky tvor je 
symbolem firmy SEGA, jaké je jeho 


jméno a biologicky druh (Clovék, mamut, 


zelva, zizala apod.)? 
@™& Napiste nam nazvy alespon deseti 
—@ her, které firma SEGA nabizi na 
Gem zasuvnych modulech (samozfejmé 
mimo téch, jejichz popisky jsou uvedeny 
Vv 'tomto Cisle Excaliburu). 
. Za treti nas zajima, jak pfesné se 
’ imenuje prenosny hraci automat 
3 firmy SEGA na baterie, o kterém 
v tomto Cisle nepiSeme. 
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Ze jsou otazky pfrilis jednoduche? 
Vyborné, v pfistim Cisle pro vas pripravi- 
me mnohem zaludnéjsi. Ted’ ale neztra- 
cejte Cas a vydejte se tam, kde zcela jisteé 
naleznete na tyto otazky ty pravé odpove- 
di - do nejblizsi prodejny se sortimentem 
zbozi firmy SEGA. Az budete v prodejné, 
nezapomente se zeptat na dalsi soutéz, 
kterou pro vas firma DATART INTERNA- 
TIONAL prfripravila. Pravidla jsou jednodu- 
cha - staci si v prodejné zakoupit MEGA 
DRIVE ¢€i MASTER SYSTEM a splinit 
soutézni podminky, které se dozvite 
primo na misté. Odménou vam bude 
zdarma zaslana jedna hra, aby vas zaca- 
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“JAN Piste na adresu: E- DATART International, POBox 41, 120 00 Praha 2 








POZOR! NOVY OBCHOD! POZOR! NOVY OBCHOD! 










| 

| | 
(5A AMIGA INFO # BOX 729 « 111 21 Praha 
, tel. 02/254227, 253708, 256201 

| | 223351-3 |. 2409, tel. zaznam. 252890 
‘ autorizovany dealer firem Ceny jsou uvedeny v KE s dani. 

. Commodore a GVP Zbozi zasilame i na dobirku. 





a ee ee eee ent 
Pri prilezitosti otevreni nasi prodejny jsme pro Vas pfipravili Spickové ceny! 
Kompletni program firmy Commodore 







Ruzne Pana pocitace AMIGA: 






POZOR! NOVY OBCHOD! 
iMOUDNSEO AAON iHOzZ7Od 





U nas vzdy zarucené nejlepSi ceny! 


Uzivatelska pfriruéka .................. 149,- 3.5" DD......179,- <a 239,- 
Assembler 68000 (+ disketa).....169,- 5.25" DD......79,- 5.25" HD.....135,- 
GFA Basic 3.5 (+ disketa).......... 250,- 
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POZOR! NOVY OBCHOD! 


AT 386DX, 40 MHz, 1 Ne RAM (moznost rozsifeni az na 32 MB), 40 MB 
HD, SVGA karta TRIDENT (16 bit, 1024x768 bodu), 3,5" floppy; 14" barev- 
ym CE Te ee ee a ea re rE 29.990,- 






AT 386SX-16,1 MB, SVGA mono monitor, Game port, 3.5" FD.... 15.990!!! 






iIOUNSO. AAQN iHO7O-4) 


(VSe je zapakovano - z jedné diskety tedy ziskate dalSi 2-3 diskety dat) 






(Brix, Megatron, Corncob 3D, Wolf 3D, Jill of Jungle, Hugo Ill ...) 3 
Win GAME SET - mnozstvi zajimavych her pro windows, 2x5.25" HD ...99.- 
Mini GAME SET - dalsich vice jak 10 her 2x5.25" HD.............cccccccceeeseees 
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Printer tools - tisk plakatu, napisU, obrazku....... CNAEN RS ela ene Dee 
Antivirovy balik - nejlepsi a nejnovéjsi antivirové programy.....:.........600..- 99,- 
WinUtil - temer 30 vybranych utilit pro Windows 2x5.25" HD...........05.... 99,- 
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Game Set 1+2 - 5 her (Xmas Lemming, Doctor Who, Croak...) ere re 99,- 
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CDTV DISKY (VETSINOU V CENACH OD 1000,- DO 3000,- KC): HRY: BAATTLECHESS, BATTLESTORM, ALL DOGS GO TO HEAVEN. 
ULTIMATE BASKETBALL, COTV SPORTS FOOTBALL, CLASSIC BOARD GAMES, DINOSAURUS FOR HIRE, HOUND OF THE BASKERVIL- 
LES, FUTURE WARS, HEREWITH THE CLUES, INDIANA JONES AND LAST CRUSADE, PSYCHOKILLER, SECRET OF MONKEY ISLAND, 
SHERLOCK HOLMES, SIM CITY, TRIVIAL PURSUIT (PAL), WRATH OF THE DEMON, SUPER GAMES PACK, TEAM YANKEE, RAFFLES, 
PREHISTORIK, DEFENDER OF THE CROWN II, SNOOPY (PAL), CASE OF THE CAUTIOUS CONDOR, TOWN WITH NO NAME, LEM- 
MINGS, EUROPEAN SPACE SIMULATOR, READ WITH ASTERIX, TIEBREAK TENNIS, FANTASTIC VOYAGE, SPACE WARS, CURSE OF 
RA, CASINO GAMES (PAL), GLOBAL CHAOS, TURRICAN |, TURRICAN II. UCEBNI A VZDELAVACI: FUN SCHOOL 3 - UNDER 5S - 5 TO 
7S - OVER 7S, A LONG HARD DAY AT THE RANCH, A BUN FOR BARNEY, CINDERELLA, HEATHER HITS FIRST HOMERUN, LTV ENG- 
LISH, MIND RUN, MIND RUN II, MUD PUDDLE, MY PAINT, NORTH POLAR EXPEDITION, PAPER BAG PRINCESS, SCARY POEMS FOR 
ROTTEN KIDS, TALE OF BENJAMIN BUNNY, TALE OF PETER RABBIT, THOMAS SNOWSUIT, MOVING GIVES A STOMACH ACHE, BAR- 
NEY BEAR GOES CAMPING, LEARN FRENCH WITH ASTERIX |, LEARN FRENCH WITH ASTERIX II, JAPAN WORLD (PAL), NASA - 25TH 
YEAR, FRACTAL UNIVERSE, AMERICAN HERITAGE DISCTIONARY, COMPLETE SHAKESPEARE, ILLUSTRATED HOLY BIBLE, NEW 
BASICS COOKBOOK, TIMETABLE OF BUSINESS, TIMETABLE OF SCIENCE, WORLD VISTA ATLAS, AMERICAN VISTA ATLES, HUTCHIN- 
SON ENCYCLOPEDIA, DR. WELLMAN, GROLIER, COMPLETE SHERLOCK HOLMES, HUMEN BODY, INSIGHT TECHNOLOGY... 
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fed nékolika dny byla firma IDCS tak 
laskava a zapujcila nam SOUND 
GALAXY-Multimedia Upgrade Kit pro 
pocitace s IBM-PC kompatibilni. Co 
tato krabice se zajimavym nazvem obsahuje? 

alezli jsme v ni 8-bitovou stereo zvukovou 
kartu NX PRO, ktera je kompatibilni s karta- 
mi Sound Blaster, AdLib, Disney Sound Source 
a Covox Speech Thing. A také jednotku CD- 
ROM. A CD-ROM disky. A copak je v té krabici 


za disky? 
LOOM 

nad si na tuto bajeénou hru od LUCASFIL- 

MU pamatujete (psali jsme o ni v jednom 
z minulych EXCALIBURU). Grafické zpracovani 
této hry zustalo teéméy stejné jako ve verzi pro 
harddisk, ale zato zvuky jsou takrka neprekona- 
telné. Introduction této hry mi ucarovalo hned 
Vv prvnim okamziku. VSechny hlasy jsou namlu- 
vené a kazdy samozfejmé jinym Clovékem. 
Samplované rozhovory, které jsem pied tim tolik 
obdivoval na Sound Blasteru, mi nyni pripadaly 
jako ubohé parodie na lidsky hlas. Znovu jsem 
prozival pohadkova dobrodruzstvi malého 
Bobina a hral tuto logicky nenaroénou hru. Po 
celou dobu mé unaSela nadherna hudba a mno- 
hem vice nez kdykoliv pred tim jsem se vzival do 
déje. Mimo to, jako vedlejsi produkt hry, jsem se 
zdokonalil ve své hovorove anglictiné. 


MIXED-UP MOTHER 

GOOSE - Popletena matka husa. 

algi hrou, ktera mi pfiSla pod ruku z baliku 

CDéek, bylo nové zpracovani Popletené 
matky husy od firmy SIERRA. Tato adventure, 
skuteéné pro ty nejmensi, doznala o proti 
LOOMovi zmén nejen ve zvuku, ale i v grafice. 
Hra je provedena stylem Sierrovek treti genera- 
ce. Jakékoliv rozhovory jsou, jak jinak, mluvené. 
Dale bych nechtél tuto prostinkou hru rozebirat 
a popisovat. 


SHERLOCK HOLMES 


Consulting detective 

Feti a posledni hrou z multimedialni krabice 

bylo dalsi pocitaéovée zpracovani pribéhu 
Sherlocka Holmese. Touto hrou bych se chtél 
zabyvat trochu podrobnéji. A to hlavné proto, ze 
to neni pouze upravena verze néjaké starSi hry, 
jako tomu bylo u LOOMa nebo Popletené matky 
husy, ale je to hra Sita primo na miru CD-ROMu. 
Neda se snad ani slovy popsat, jaky jsem meél 
pocit po jejim spusténi. Programatori SHER- 
LOCKA vytézili moznosti CD-ROMu skoro az do 
dna. Pfedem vSak upozornuji, Ze bez dukladné 
znalosti anglictiny se v této hfe nehnete. Pokud 
vSak angliétinu ovladate muZete se ponofit do 
temnych ulic a uli¢éek Londyna a pustit se do 





reSeni nékterého z pripadu. 

New bych doporucoval prostudovat si 
pofadné instrukce, kde se vam dostane 

mnoho vyéerpavajicich informaci o pomuckach, 

které se ve hfe pouZzivaji a bez kterych se pri 

reSeni pripadi neobejdete. Hned potom si pust- 





te Introduction, ve kterém k vam dlouze promluvi 


sam Shelock Holmes a nasledovné i ostatni 
duileziti obGané Londyna, jako napfiklad soudce 
Hall, doktor Meek, sileny chemik Murray, cesto- 
vatel Ellis a mnoho dalSich (kazdy pochopitelné 
svym viastnim hlasem). 

ak, pokud jste se jiz seznamili se vSemi Oso- 

bami i vécmi, které nebo ktefi, jsou vam 
k dispozici, pustte se do reSeni nékterého ze tri 


nabizenych pripadt. Jsou to pripady ,,Prokleti 


mumie“ (The Mummy's Curse), ,,Tajemneé vraz- 
dy“ (The Mystified Murderess) a ,,Cinovy voja- 
cek“ (The Tin Soldier). Muze se vam zdat, Ze tri 
pripady na 371 MB jsou ponékud malo, vezme- 
te-li vSak v Uvahu, ze v kazdém pfripadu je 


nespoéet digitalizovanych videosekvenci 


a mnoho miuvenych rozhovoru, které podstatné 
zvySuji Uroven hry, neni to zas tak moc. 
okleti mumie“. Ctyfi muzZi jsou mrtvi. 
VSechno nasvédéuje tomu, ze vrahem je 
4000 let stara mumie vykopana archeologickou 
vypravou v Katebetu v Egypte. Kdo by tomu 
vSak véril? Snad jenom pfrihlouply Lestrade, 
nikoliv vSak Sherlock Holmes a predpokladam 
ze ani vy ne. Takova omezenost, jak by mohla 
véc léta ukryta v podzemni krypté zabjijet? 
ajemné vrazdy“. Dvé sestry. Jedna krasna, 
druha prosta. A jeden muz... mrtvy. Kdo to 
udélal? Chladna vrazda vyvolala paniku mezi 
vyssi tridou obyvatel Londyna. Pripad jako stvo- 
reny pro vas. 
CC vojacek". Waterloo 1815. Sila 
a vaSen. Byl to dustojnik, ale ne gentleman. 
Ted’ po roce, je jiz jako general zavrazdén. Kdo 


mohl zabit generala Armsteada a kdy? Zahfejte . 


své mozkové zavity a pustte se do toho. 
Heo’ Stésti, trpélivosti a zabavy (i kdyz o tu 
tady nebude nouze). 


UZITKOVE CD-ROMy 
Atlas svéta pod Windows 
Najdete v ném informace o vSech svétadilech, 
statech a vétSich méstech na zemi. Mimo to 
vam po zobrazeni statu zaéne hrat prislusna 
hymna véetné té zastaralé - Ceskoslovenské. 
Guinnessova kniha rekordt 
(tedy lépe feceno Guinnessuv disc rekordu). 
,Béha" rovnéz pod Windows, a najdete v ném 
vSechna NEJ z celého svéta, i s prisluSnymi 
fotografiemi. 
Macmillan Dictionary for Children 
(Macmillanim slovnik pro déti) 


Z celé sady uzitkovych CD-ROM je nejzajima- 
vejsi. Hodi se pro déti na prvnim stupni zaklad- 
nich Skol. Je to viastné encylkopedicky slovnik, 
ktery um/i nejen vysvetlit vyznamy jednotlivych 
slov, ale nékdy ukaze obrazek nebo predvede 
zvuk. Pocitaé vam kdykoliv precte jakékoliv 
slovo s perfektni vyslovnosti. Program ma dalsi 
uzitecné funkce. V nékterém z dalsich Cisel 


Excaliburu se na néj, i na dalsi zajimavé ucebni 


CD-ROMy podivame’ podrobnéji. Pokud si vy 
nebo néktera Skola muze dovolit uéebni pomuc- 
ku jakou je pocitac, je slovnik tim prvnim CD- 
ROMem, ktery byste si méli koupit. 


oznosti vyuZziti multimedialniho kitu je tedy. 


mnoho a za pouhych 16200,- Ké mate 
doma, v podniku ¢i ve Skole kvalitni multimedi- 
um pro zabavu nebo vyuku a CD-prehravac. 
Myslim, Ze to bude dobra investice. A nejste-li 
jeSté rozhodnuti, pfectéte si Chip Cislo 2/93, kde 
je kit otestovan predevSim po hardwarové stran- 
ce. A jesté néco. V raznych kitech byvaji ruzné 
CD-ROM disky. V ruce jsme méli disky ze dvou 
kitu. Ale i tak je cena kitu pfijatelna, nebot 

samotné disky by priSly na nékolik tisic Ké. 
NAPOLEON, Ramses a ml 





CD-ROM na rozdil od harddisku i floppydisku 
neumoznuje zapis, nebot pracuje na principu 
zaznamu optickém, Jako medium v tomto pfi- 
padé slouzi Compact Disc, na kterém se téz 
vydavaji hudebni nahravky pro CD-prehravace. 
CD-ROM disk ma obrovskou kapacitu (cca 600 
MB), a proto obsahuji predevsim programy pro 
vyhledani néjaké informace, kde je text obvykle 
dopinén: obrazovym a zvukovym doprovodem. 
Pfesto vSak program na CD-ROMu obvykle 
tvofi zlomek jeho ceny, podstatna je hodnota 
dat. Diky optickému zpusobu zapisu ma se 
vam nemtize napfiklad stat, Ze pojedete v tram- 
vaji nebo v metru a data se vam vlivem elektro- 
magnetického pole smazou nebo vypadne 
modemové spojeni pri dalkovém spojeni dat po 
telefonu. CD-ROM ma samozfejmé také néja- 
ké omezeni. Pfedevsim neni mozné na néj 
zapisovat. Tak Ze pirati POZORI!!! Potom je to 
Jeho rychlost (tedy viasné pomalost), ktera je 
priblizné 150 KB/s. A je tu jeSté jedna moznost 
vyuziti CD-ROMu a tou je moznost prehravani 
Compact Disc: s hudebnimi nahravkami 
(CDTV AMIGA umi prehravat i CD+G disky, tj. 
hudebni disky s grafikou!). CD-ROM se stale 
vice pouziva nejen ve firmach a institucich, ale 
také v domacnostech. Poéet pocitaéovych her 
na CD- ROM prudce vzrusta. 


Sound Galaxy Multimedia Kit 





Obrazek z Guinessovy knihy rekordu| - 


Ve hre Sherlock Holmes je mnozstvi 
zdigitalizovanych scén 














s Excaliburem 
nasim znamym 
zpusobem za 2 


Ke" nepreberného mnozstvi Amiga-programu je na 
trhu spousta titulu CD-disku. Krome her jsou to ucebni 


CDTV AMIGA 


ejvetsim nedostatkem multimedialniho pocitace Amiga 


byl zatim nedostatek paméti, nutné pro multimedialni 


aplikace. Proto prise! Commodore s modelem, ktery ma 
standardné vestavénou jednotku CD-ROM. Commodore 
Dynamic Total Vision (CDTV) je viastné prehravac¢ CD- 
disku, ktery ma navic vestavénou Amigu 500 (systém 1.3) 
s 1 MB RAM. CDTV pracuje nejen s Amiga CD-ROM disky, 
ale i s CD+G disky. (Vice se doctete v Amiga Magazinu 
Cislo 5 a 6, které si muzete u nas objednat soucasneé 


CD-ROM 


start 


stop 


sluchatka 





CDTV/TV 


x 10 Ké.) CDTV je 
soucasné pino- 
hodnotna Amiga, nebot' k nému Commodore dodava take 
klavesnici, externi floppy disk 880 KB, infra-myS a dalkove 
oviadani - vSechno v Cerném provedeni, takze po zabudo- 
vani systému do vasi Hi-Fi veze CDTV-AMIGU na prvni 
pohled nepoznate. 
Ke pameéti RAM, ktera muze mit az 9 MB, se v blizké 
udoucnosti planuje napr. graficka karta, umoznujici 
zobrazit misto dosavadnich 4096 barev az 4 miliony barev 
a také interni harddisk o kapacité 20 - 120 MB. 


audio out 
(stereo) 


hlasitost klavesnice 


joystick, 
trackball 


program reset 


previjeni vpred 


slot (RAM atp.) 


previjeni vzad 


MIDI 


a hudebni programy, soubory PD programu take programy 
pro kulturu a volny Gas. Ceny se pohybuji vétSinou od 380 
do 3000 Ké, nejdrazsi je uCebni program Grolier (17000 KG). 
tri CDTV budoucnost? Tézko fici, ja osobné bych se 
rozhod! pro Amigu 1200, pro jeji systém 3.0 a rychlejsi 
procesor. OvSem cena CDTV-AMIGA je velice nizka. Kdo 
uvazuje o koupi Amigy 500, 2000, 500 Plus nebo 600, asi 
bude pro néj CDTV-AMIGA za necelych 24000 Ké VCET- 
NE COLOR MONITORU (!) cenové bez konkurence. Celou 
nabidku CD-ROM disku vyuzije malokdo, ale nékteré tituly 
(hlavné hry a uGebni programy) stoji za Uvahu. -ml- 


floppy disk 
seriovy port 
paralelini port 





TV modulator, anténni 
vstup, kompositni video 
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FLOPPY PRO AMIGU 
TV MODULATOR A 520 
MONITOR A 1084S COLOR STEREO 
SIROKY VYBER HER PRO AMIGU 





FLOPPY 15471 Il 
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AY 


NOVIN 


AMIGA 1200 | 


Procesor 68020/14 MHz | 


2 MB RAM 
DOS 3.0 


AA Gipy (16 mil. barev) 


PCMCIA 
TV modulator 
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INFORMUJTE SE 

POSKYTOVANYCH 
SLEVACH PRO PRO- 
DEJCE A DEALERY 









































TISKARNA MPS 1230 aoe 
HRA NA DISKETE PRO C64 en one 
Siroky vybér joystikd firmy QUICKJOY pro. ) Praha 4 
vSechny druhy pocitacu ee tel: (02) 4018080 
WARE ices a Pe a 
SV 122 Il Quickjoy NO : indi Soles ‘ 
SV 123 Ill Supercharger Bat liars Scalia | 
SV 125 V Superboard y= tal = (99) 290645 
SV 133 Megastar - ay: (02) 22062 
SV 201 M5 pro IBM PC | ms SS - 3 
SV 202 M6 analog pro XT/AT -—s INFORMACE 
— MS-DOS emulatory @ tel.: (02) 220645 
ik eae ATonce 286/8 MHz a 
ogee, ATonce 286/16 MHz ; = WASHINGTON: 
a d 4 | | Approx 386SX/25 MHz | Washinat n DC ( 











































































































